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Spiele Leserbriefe 



Jede Jahreszeit hat ihre Vor- 
und Nachteile. Ich für meinen 
Teil kann der Herbst/Winter- 
Saison eine ganze Reihe positi¬ 
ver Aspekte abgewinnen: man 
kann Schneeballschlachten aus¬ 
tragen, es gibt ein besseres 
Fernseh-Programm und es er¬ 
scheinen mehr Computerspiele! 

An die hektische Vorweih- 
nachts-Zeit denkt man jetzt fast 
wehmütig zurück, denn die Som¬ 
merflaute hat die Software- 
Industrie fest im Griff. Die Sonne 
brennt, der Schweiß trieft und in 
den Hitlisten dümpeln die Titel 
träge vor sich hin. 


Obwohl die Auswahl an neuen 
Spielen in diesen Tagen recht 
mager ist, muß man nicht an 
Joystick-Enthaltsamkeit zugrun¬ 
de gehen. Den Spieletest-Teil mit 
interessanten Neuerscheinun¬ 
gen zu füllen, war in diesem Mo¬ 
nat jedoch etwas schwerer als 
sonst. Da weiß man wieder, was 
man an kalten, regnerischen 
aber software-reichen Herbstta¬ 
gen hat... 


Euer 



Dame mit Biß 


Ich bin ein 30jähriges weib¬ 
liches Wesen (Hausfrau), das 
wahnsinnig gerne auf dem C 64 
spielt und Programme schreibt. 
Meine Lieblingsspiele sind teil¬ 
weise älteren Datums, totzdem 
genauso toll wie neue Spiele; 
zum Beispiel »Impossible Mis¬ 
sion«. Obwohl ich schon sehn¬ 
süchtig auf die Fortsetzung war¬ 
te, hat Teil 1 für mich nichts an 
Reiz verloren. Da die Gegner 
bei jedem Versuch anders rea¬ 
gieren, kann man im voraus nie 
sagen, ob man alle Puzzleteile 
in der Spielzeit findet. 


Gegen Vorurteile habe ich ei¬ 
gentlich nicht zu kämpfen, im 
Gegenteil. Alle meine Compu¬ 
ter-Bekanntschaften sind männ¬ 
lichen Geschlechts und fanden 
es von Anfang an (seit fünf Jah¬ 
ren) gut, daß ich als Frau in die¬ 
se Männerdomäne vorstieß. Ei¬ 
nige waren erst ein wenig vor¬ 
sichtig oder stellten mir Fach¬ 
fragen, mit denen sie mich rein¬ 
legen wollten. Als das nicht 
klappte, haben sich mich voll in 
ihren Kreis aufgenommen. 

Aufruf an alle Frauen: Ran an 
die Tastatur, Computer beißen 
nicht! (Angelika Milinski, 
Duisburg) 


Winterliche Kontroverse 


Zu »The Games: Winter Edi¬ 
tion«: Bei den Punkten Grafik 
und Sound möchte ich Ihnen 
nicht widersprechen, daß Sie 
eine größere Erfahrung in die¬ 
sen Bereichen besitzen. Aber 
bei der Happy-Wertung bin ich 
wesentlich anderer Meinung. 
Ich glaube, daß dieses Pro¬ 
gramm von Epyx nicht für den 
»Otto-Normal-Spieler« gedacht 
ist. Denn jede Disziplin (auch 
Langlauf) erfordert nicht nur 
Joystick-Geschick, sondern 
auch Grips. 

Bei »Luge« muß man sich, um 
eine erstklassige Zeit zu erzie¬ 
len, die Streckenführung mer¬ 
ken beziehungsweise wissen, 
daß man in den Kurven die Posi¬ 
tions-Anzeige etwas pendeln 
lassen soll. Beim »Speed Ska¬ 
ting« spielen der richtige Takt 
bei Kurve und Gerade und die 
Krafteinteilung eine wichtige 
Rolle. 

»Winter Edition« ist nicht wie 
die anderen »Games« von Epyx, 
bei denen man nach einem hal¬ 
ben Jahr sagen konnte, die 
Höchstpunktzahl bezieh ungs- 
weise Höchstleistung erzielt zu 
haben. Es ist vielmehr immer 
noch eine Steigerung möglich. 
Deshalb bin ich der Meinung, 
daß »The Games: Winter Edi¬ 
tion« eine Happy-Wertung von 
88 Punkten verdient hätte. 

(Harald Batz, Adelsdorf) 


Spectrum her 


Ich lese Ihre Zeitschrift öfters 
und mußte feststellen, daß Sie 
den Spectrum total vernachläs¬ 
sigen! Software gibt es für den 
Spectrum genügend, da wirk¬ 
lich 80 Prozent der C 64-Spiele 
umgesetzt werden. 

Für einen Hammer halte ich es 
auch, daß Werbung für ein Pro¬ 
gramm gemacht wird, bei dem 
die Spectrum-Version abgebil¬ 
det ist, aber nicht dabei steht, 
daß es das Programm auch für 


den Spectrum gibt (zum Bei¬ 
spiel »Combat School« oder 
»Arkanoid II«). 

(Patric Eli, Aachen 19) 

Mit dem Spectrum ist es ähn¬ 
lich wie mit dem Apple II GS: Für 
beide Computer gibt es eine 
ganze Reihe neuer Spiele, doch 
trotzdem kommen die beiden 
bei uns recht kurz. In ihren Hei¬ 
matländern sind Spectrum und 
Apple II GS zwar sehr populär, 
in Deutschland spielen sie aber 
eine Außenseiterrolle. Aus die¬ 
sem Grund wird in vielen An¬ 
zeigen verschwiegen, daß es 
Spectrum- Versionen gibt. Viele 
deutsche Distributoren nehmen 
Spectrum-Versionen erst gar 
nicht in ihr Angebot auf, weil 
davon in Deutschland nur wenig 
Programme verkauft werden 
können. (hl) 


Auslands-Hits 


Ich finde Euren Spiele-Teil 
einfach super. Ich kaufe mir 
Happy-Computer schon seit 
der Ausgabe 12/85 und bin im¬ 
mer sehr zufrieden. Leider ist 
mir aufgefallen, daß Österreich 
und die Schweiz nie erwähnt 
werden, obwohl ich mir sicher 
bin, daß auch in.diese beiden 
Länder ziemlich viel Spiele ver¬ 
kauft werden. Kann man aus der 
deutschen Leser-Hitparade kei¬ 
ne Top 10 aus drei Ländern ma¬ 
chen? (Michael Menzel, 

A-Villach) 

Danke fürs Lob! Extra-Charts 
für Österreich und die Schweiz 
würden sich aber nur dann loh¬ 
nen, wenn wir sehr viele Stimm¬ 
karten aus diesen Ländern be¬ 
kämen, um ein repräsentatives 
Ergebnis zu erhalten. Ich würde 
auch gerne wissen, ob sich die 
Mehrzahl der anderen Leser ei¬ 
ne solche Teilung wünscht. In 
der jetzigen Form ist die Hitliste 
das einheitliche Resultat der 
Meinung aller Happy-Leser, die 
jeden Monat mitmachen. (hl) 
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Test Spiele 


The Last Ninja II 


Der letzte Ninja taucht durch einen Zeitsprung 
im New York des Jahres 1988 auf und bekämpft 
einen beinahe übermächtigen Gegner. 


C 64 (Spectrum) 

45 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 



E in friedlicher Sommer¬ 
nachmittag im Central 
Park, dem Herzen von 
New York. Da erscheint 
auf der verlassenen Konzert- 
Bühne plötzlich eine schwarze 
Gestalt. Es ist Armakuni, der 
letzte der Ninjas. Vor mehreren 
hundert Jahren hatte er den bö¬ 
sen Kunitoki besiegt, der alle 
Ninjas ausrotten und deren Ge¬ 
heimnisse für sich beschlagnah¬ 
men wollte. Doch Kunitoki ist 
nicht tot. Seine böse Seele ist 
nach vielen Jahrhunderten wie¬ 
der in Form eines japanischen 
Geschäftsmanns in New York 
wieder auferstanden. Und die¬ 
ser Geschäftsmann strebt nach 
Weltherrschaft. Waffen- und 
Rauschgifthandel sind nur zwei 
der »Geschäfte«, die der neue 


verwickeln ihn in fernöstliche 
Kämpfe. Aber Sie müssen auch 
eine Menge von Puzzles lösen, 
um weiterzukommen. Bestimmte 
Gegenstände müssen mitge¬ 
nommen und benutzt werden, es 
gibt auch versteckte Schalter 
und bewegliche Hindernisse. 

Das mit dem letzten Ninja war 
wohl nicht so ernst gemeint, 
denn nun gibt es schon ein zwei¬ 
tes Programm um den Prügel- 
Helden und Einzelkämpfer. 
Beim beinahe schon vorpro¬ 
grammierten Erfolg von »The 
Last Ninja II« ist ein dritter Teil 
sicherlich nicht ausgeschlossen. 


Spielerisch ist Ninja II ein 
großer Fortschritt gegenüber 
dem Vorgänger. Viele, teilweise 
recht clever ausgedachte Puzz¬ 
les und unterschiedliche Geg¬ 
ner sowie viel stärkerer Bezug 
zur Handlung machen Ninja II 
für Freunde von Action-Adventu- 
res zu einem spielerischen Ver¬ 
gnügen. Auch jemand, der die¬ 
se Spielegattung nicht so sehr 
mag, riskiert gerne ein paar 
Runden mit dem Ninja, nicht zu¬ 
letzt wegen der technischen Bril¬ 
lanz. Die Grafik ist toll gezeich¬ 
net, fast jeder der knapp 100 
Räume von Ninja II sieht anders 


aus und bietet neue grafische 
Elemente. Die zwölf Musik¬ 
stücke sind durchweg gut pro¬ 
grammiert, manche der Kompo¬ 
sitionen sind hitverdächtig. 

Schwachpunkte von Ninja II 
sind die etwas komplizierte 
Steuerung, die einen guten Joy¬ 
stick insbesondere bei Dia¬ 
gonal-Bewegungen voraussetzt 
und das Fehlen eines speicher¬ 
baren Spielstands. Wer alle drei 
Ninja-Leben verliert, muß wie¬ 
der ganz von vorne anfangen, 
was auch das Nachladen der 
schon gelösten Levels mit sich 
bringt. Wer schon das Vorgän¬ 
ger-Spiel mochte, wird von Ninja 
II nicht enttäuscht werden, Zur 
technischen Klasse kommt hier 
ein verbessertes Spielprinzip. 

(bs) 



Ein Ninja in New York: In diesem Büro ist bestimmt ein wichtiger 
Gegenstand versteckt 



Um in das Schloß des bösen Kunitoki zu kommen, muß unser Ninja 
erst mal zeigen, daß er schwindelfrei ist 


Kunitoki betreibt. Diesem Fin¬ 
stermann muß das Handwerk 
gelegt werden. 

Um Kunitoki zu stoppen, wur¬ 
de Armakuni von höheren Kräf¬ 
ten in unsere Gegenwart ge¬ 
schleudert. Natürlich macht sei¬ 
ne äußere Erscheinung Proble¬ 
me. Die New Yorker Polizisten 
sehen ihn komisch an und Kuni- 
tokis Schergen können ihn be¬ 
sonders leicht erkennen. 

Armakuni muß sich durch 
sechs verschiedene Levels, die 
einzeln geladen werden, hin¬ 
durchschlagen. Darunter sind 
der Central-Park, ein übles New 
Yorker Viertel, die Kanalisation, 
ein Bürogebäude und schließ¬ 
lich das Schloß von Kunitoki. Ei¬ 
ne Vielzahl von unterschiedli¬ 
chen Gegnern, vom Polizisten 
bis zum punkigen Schläger-Typ, 
wollen den Ninja behindern und 



Die Grafik der C 64-Version wurde pixelgenau gezeichnet. Jedes 
Bild steckt voller Details. 


Happy-Empfehlung: 

Technisch brillantes Action- 
Adventure mit vielen Kampf- 
Einlagen, viele Puzzles, nicht 
allzu einfach. 

Erste Hilfe: 

Im Zimmer hinter dem Vor¬ 
hang per Boxschlag den 
Schalter an der hinteren 
Wand betätigen. Dann kann 
man auf der Bühne mit dem 
Lift nach unten. Dort den 
Schlüssel links unten auf¬ 
sammeln und das Gartentor 
im Park damit aufschließen. 
Eine der Ninja-Waffen liegt 
in einer der Damen-Toilet- 
ten. Einfach reingehen, und 
wenn der Ninja nicht mehr zu 
sehen ist, blind einen Gegen¬ 
stand nehmen. 
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Spiele Wettbewerb 


Casanova briclrt Herzen 
und High-Scores 

ln Ausgabe 2/88 riefen wir zum großen 
Programmier-Wettbewerb: Wer baut das 
schönste Spiel mit dem »Shoot ’em up Con- 
struction Kit«? Jetzt stehen die Gewinner fest. 


B i 

1 


, egeisterung stand Matt¬ 
hew Tims und Jonathan 
l Hare ins Gesicht ge¬ 
schrieben, als sie die 
vielen Einsendungen zu unse¬ 
rem SEUCK-Wettbewerb durch¬ 
spielten. »Das sind ja wirklich 
tolle Spiele« und »Ich wußte gar 
nicht, daß man so gute Sachen 
mit unserem SEUCK machen 
kann« waren oft gehörte Kom¬ 
mentare von den beiden. 
SEUCK, das Shoot ’em up Con- 
struction Kit, wurde von Chris 
Yates und Jonathan Hare pro¬ 
grammiert und wird von Outlaw 
Productions vertrieben. Matt¬ 
hew Tims ist der Geschäftsfüh¬ 
rer von Outlaw. Wir hatten vor ei¬ 
nigen Monaten einen großen 
Programmier-Wettbewerb ver¬ 
anstaltet und trafen uns mit John 
und Matthew in London, um die 
Sieger festzulegen. 

Die Wahl war nicht einfach, 
denn zirka hundert gute Ein¬ 
sendungen mußten vom Happy- 
Team durchgesehen werden. 
Aus den elf besten wählten wir 
dann gemeinsam mit John und 
Matthew das Siegerprogramm 
aus. Der erste Preis, ein persön¬ 
liches Shoot’em up Construction 
Kit mit Autogrammen der Pro¬ 
grammierer sowie alle Palace- 
und Outlaw-Programme dieses 
Jahres, geht an Frank Wankum 
und Rainer Dohren. Die beiden 
begeisterten uns mit ihrem witzi- 


Einsendungen gewinnen je ein 
Jahresabonnement von Happy- 
Computer. 

Hier nun eine Kurzvorstellung 
der elf Spitzentitel: 

Casanova 

von Frank Wankum und Rainer 
Dohren, 4150 Krefeld. 

Das Ballerspiel mit Herz. Ein 
bis zwei Playboys versuchen, 
Frauen zu erobern, indem sie ih¬ 
nen massenhaft Herzen entge¬ 
genschleudern. Trifft man die 
Dame seiner Wahl mit seinem 
Charme, so verwandelt sie sich 
in ein nettes oder auch weniger 
nettes Wesen. Manche Damen 
reagieren auf diesen Chauvinis¬ 
mus allerdings mit tödlichen 
Zornesblitzen, denen man aus- 
weichen muß. Wenn Blicke töten 
könnten... 

Aluminium 

von M. Christ, 6200 Wiesbaden. 

Eine Coca- und eine Pepsido- 
se (eine reine Geschmacksfra¬ 
ge) ballern sich ihren Weg an ei¬ 
ner Hausfassade entlang. 

Yeahh 

von Tobias Schneider und Frank 
Sennholz, 3061 Beckdorf. 

»Yeahh« ist ein Kletterspiel, 
bei dem man Kisten einsammeln 
muß. Trotzdem kommt das Bal¬ 
lern nicht zu kurz. Ein Beispiel 
dafür, daß man auch ungewöhn¬ 
liche Spiele mit »SEUCK« basteln 
kann. 

Grisu 


gen »Casanova«. Die Program¬ 
mierer der zehn nächstbesten 

von S. Baumeier, CH-6048 Horw. 
Der kleine Drache Grisu geht 
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Matthew von Outlaw (ohne Bart) und John von Sensible (mit Bart) 
spielten sich mit viel Schwung durch Eure Einsendungen 


auf eine haarsträubende Reise. 
Er trifft ballernde Bäume, tödli¬ 
che Pfützen und züngelnde 
Schlangen. 

Armada 

von Detlef Steffens, 2434 Grube. 

Detlef hat sich ungeheure Mü¬ 
he mit der Ausstattung gegeben. 
Neben dem wirklich guten Bal¬ 
lerspiel »Armada« lagen noch 
ein gezeichnetes Poster, eine 
opulente Spielanleitung und 
wunderschöne »Planetenkar¬ 
ten« dabei — sehr professionell. 
Fight Driver 

vonH. Holstein, 5630 Remscheid 1. 

Ein sympathischer junger 
Held tritt gegen eine futuristi¬ 
sche Rockerbände an, die ihm 
ans Leder und seinen neuen Wa¬ 
gen will. 

Cyber 

von Martin Frohnmayer, 7038 
Holzgerlingen. 

Bei diesem Spiel hat uns vor 
allem die fast perfekte Grafik 


begeistert. Man fliegt ein Raum¬ 
schiff durch enge Korridore. 
The last Heroes 
von Thorsten Jenker und Ralf 
Schneider, 7833 Endingen. 

Die letzten Hefden machen 
sich auf, um den bösen Aliens zu 
zeigen, wer Herr im All ist. 

1995 

von Markus Baschwitz und 
Thiers Wellpott, 2948 Schortens. 

Zwei Spieler setzen sich in ihre 
Phantom oder F 19 und überflie¬ 
gen Militärgelände. 

The Way of the Ghost 
von M. Zint, 2080 Pinneberg. 

Der kleine Geist Spook will 
seine Freundin Spiik besuchen. 
Schön animierte Sprites und ein 
gut gezeichneter Hintergrund 
bringen den Spaß beim Spielen. 
Viet Fight 

von B. Heußner, Schwalmstadt 1. 

Rambos Schwager im Einsatz: 
mit einem Düsenjäger sammelt 
er Soldaten auf. (al/bs) 



l 

L 

E3 

S 



A 

1 

n«r- 

0O±3OO OOi.i.00 

¥¥ 


Selbst Kletterspiele kann man mit SEUCK schreiben, wie »Yeahh« 
von Tobias Schneider und Frank Sennholz beweist 


»Casanova« brach alle Herzen und gewann den 1, Preis — 
Glückwunsch an Frank Wankum und Rainer Dohren! 
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Wasteland 


Test Spiele 


Apple II (C 64, MS-DOS) 
59 bis 79 Mark (Diskette) 
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D as Programmier-Team, 
von dem die »Bard’s- 
Tale«-Serie stammt, legt 
in Kürze ein brandneues 
Rollenspiel vor. Mit Fantasy und 
Zauberei ist bei »Wasteland« 
aber kein Blumentopf zu gewin¬ 
nen. In einer Welt, die durch ei¬ 
nen Atomkrieg verwüstet wur¬ 
de, sind handfestere Dinge an¬ 
gesagt. Mutanten, Verbrecher 
und Wahnsinnige machen die¬ 
ses Programm unsicher. Inmit¬ 
ten dieses düsteren »Mad Max«- 
Szenarios gibt es noch ein paar 
aufrichtige Burschen, die Desert 
Rangers. Bei Wasteland steuern 
Sie eine Gruppe von vier sol¬ 
chen wackeren Kerlen. Bis zu 
drei weitere Spielfiguren kön¬ 
nen in die Party aufgenommen 
werden, so daß man maximal 
sieben Spielfiguren auf einmal 
steuert. Die Party können Sie je¬ 


derzeit teilen und die Charakte¬ 
re einzeln durch die Lande 
schicken. 

Wie bei Rollenspielen üblich 
wird auch bei Wasteland fleißig 
gekämpft. Statt zu Schwertern 
und Dolchen greift man aber zu 
MPs und Granaten. Magie ist 
verpönt; dafür kann sich jeder 
Charakter nützliche Fähigkeiten 
wie Safeknacken, Alarmanla¬ 
gen entschärfen oder Messer¬ 
stechen aneignen. 

Wasteland bietet nicht nur 
Kämpfe am laufenden Band. 
Kleinere Missionen (wie der 
Kampf gegen ein furchterregen¬ 
des Mutanten-Häschen) müssen 
erfüllt und einige Puzzles gelöst 
werden. 

Nicht nur wegen der Anlei¬ 
tung sind gute Englischkenntnis¬ 
se nötig; auch während des 
Spiels erscheinen ständig zum 



Teil recht anspruchsvolle engli¬ 
sche Texte auf dem Bildschirm. 

Wasteland ist sicher kein Pro¬ 
gramm für jemanden, der noch 
nie vorher ein Rollenspiel ange¬ 
rührt hat. Liebhabern dieses 
Genres bietet es aber eine Men¬ 
ge: eine einfallsreiche, spannen¬ 
de Story, eindrucksvoll animier¬ 
te Monster-Grafiken und viele 
spielerische Freiheiten. Es ist 
ein ungewöhnliches Rollenspiel, 
das vor allem diejenigen be¬ 
geistern wird, denen die sonst 
üblichen Fantasy-Geschichten 
zum Hals raushängen. (hl) 


Happy-Empfehlung 

Anspruchsvolles Rollen¬ 
spiel für Fortgeschrittene mit 
guten Englischkentnissen. 

Erste Hilfe: 

Keine Munition an Angrei¬ 
fer verschwenden, die man 
auch mit Messer oder Keule 
wegputzen kann. Läden und 
Ärzte findet man in den Ort¬ 
schaften. Vorsicht vor Las Ve¬ 
gas, hier lauert an jeder 
Ecke ein Straßenräuber. 


Quadralien 


Atari ST (Amiga, MS-DOS) 
69 bis 79 Mark (Diskette) 



GRAFIK 

63 ★ 

64 ★ 

70 ★ 
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A tomkraft ist gefährlich — 
also lagert man die 
Atomkraftwerke in einen 
riesigen Satelliten im Erd¬ 
orbit aus. Doch da nistet sich ein 
fremdes Wesen aus dem All im 
Reaktor-Satelliten ein. Das »Qua¬ 
dralien« ist nicht besonders bö¬ 
se, sondern hungrig; es will nur 
die Energie des Reaktors absor¬ 
bieren. Leider bleibt da nichts 
für die Menschheit übrig. 

Um das Alien aus der Station 
zu vertreiben, stehen lediglich 
sechs fernlenkbare Wartungs- 
Roboter zur Verfügung. Diese 
könnten sich durch die 24 Räu¬ 
me der Station schleichen, um 
dann das Alien irgendwie zu be¬ 
seitigen. Doch damit der Satellit 
nicht zwischendurch explodiert, 
müssen sie auf dem Weg allen 
radioaktiven Abfall aufsam¬ 
meln, Fässer mit Kühlflüssigkeit 


in die Einfüllstutzen schubsen 
und die verückt gewordenen an¬ 
deren Roboter stoppen. 

Sie beamen zwei der sechs Ro¬ 
boter in einen Raum des Satelli¬ 
ten und schalten durch Tasten¬ 
druck zwischen ihnen hin und 
her. Die Roboter haben unter¬ 
schiedliche Eigenschaften wie 
Energie-Verbrauch, Laderaum 
und Laser-Leistung. Radioakti¬ 
ver Abfall wird durch Tasten¬ 
druck eingesammelt. Andere 
Gegenstände können entweder 
verschoben oder mit dem Laser 
zerstrahlt werden. 

Neben dem Gewirr der Gän¬ 
ge, in dem man sich leicht ver¬ 
irrt, machen feindliche Roboter 
mit magnetischen Eigenschaf¬ 
ten das Spiel besonders schwer. 
Diese Roboter ziehen sich an 
oder stoßen sich ab; schubst 
man einen Roboter an, hat das 



manchmal eine lawinenartige 
Kettenreaktion zur Folge. 

Die Grafik von Quadralien ist 
einfach aber effektvoll, gescrollt 
wird nicht. Eine unheimliche Ti¬ 
telmusik begleitet einige weni¬ 
ge Sound-Effekte sowie eine 
Sprachausgabe, die in Notfällen 
vor der Gefahr warnt. 

Die Grundidee von Quadra¬ 
lien erinnert an »Soko-Ban« und 
»Boulder Dash«, das Spiel ist 
aber durch die vielen unter¬ 
schiedlichen Objekte wesent¬ 
lich komplexer und damit auch 
sehr schwierig. (bs) 


Happy-Empfehlung: 

Denk- und Strategie-Spiel 
unter Zeitdruck; recht kom¬ 
plex und schwer; Spielstän¬ 
de können auf Diskette ge¬ 
speichert werden. Menüs 
komplett in Deutsch. 

Erste Hilfe: 

Immer mindestens einen 
Roboter mit großem Lade¬ 
raum dabei haben. Frühzei¬ 
tig daran denken, Kühlflüs¬ 
sigkeit zu besorgen. 
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Spiele Test 


Starray 


Amiga (Atari ST) 
79 Mark (Diskette) 


GRAFIK PuJKä 
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A ction-Orgien für den 
Amiga gibt’s inzwischen 
schon in rauhen Men¬ 
gen, aber richtig gute 
Ballerspiele in Spielhallen-Qua- 
lität sind noch recht selten. »Star¬ 
ray«, das vom deutschen Pro- 
grammier-Team Hidden Treasu- 
res stammt, schickt sich an, die¬ 
sen hohen Ansprüchen gerecht 
zu werden. 

Das Spiel präsentiert sich als 
aufpolierter »Defender«-Ver- 
schnitt. Auf einem horizontal 
scrollenden Spielfeld müssen 
Sie wichtige Bodenstationen ver¬ 
teidigen. Ein paar Dutzend 
Aliens haben es nämlich auf die 
Dinger abgesehen. Wie prak¬ 
tisch, daß Ihr Raumschiff ein gut 
geöltes Lasergeschütz an Bord 
hat, mit dem Sie die schießwüti¬ 
gen Außerirdischen vom Him¬ 
mel holen können. 


Dank eines Schutzschildes 
segnen Sie nicht gleich nach je¬ 
dem feindlichen Treffer das 
Zeitliche. Irgendwann bricht al¬ 
lerdings auch der beste Schirm 
zusammen. Da trifft es sich ganz 
gut, daß manche Gegner nach 
deren Abschuß Kapseln freige¬ 
ben, die unter anderem für Dau¬ 
erfeuer und höhere Geschwin¬ 
digkeit sorgen. 

Beim Spielen von Starray 
kommt richtiges Arcade-Feeling 
auf. Sound-Effekte und Musik 
von Starray sind selbst für 
Amiga-Verhältnisse allererste 
Sahne. Die Hintergrund-Grafi¬ 
ken der sieben Levels sind un¬ 
terschiedlich gut gezeichnet. 
Die Urwald-Szenerie hat uns mit 
Abstand am besten gefallen. 
Leider wird das Spiel vergnügen 
durch den Mangel an originel¬ 
len Extrawaffen etwas getrübt. 



Ein guter Schuß »Nemesis« hätte 
dem technisch herausragenden 
Starray ganz gut getan. Defen- 
der-Fans kommen aber in jedem 
Fall auf ihre Kosten. 

Ungewöhnlich aber gut: Der¬ 
jenige, der die höchste Punkt¬ 
zahl erzielt, kann seine Meister¬ 
leistung beliebig oft sehen. Zu¬ 
sammen mit der High-Score-Li- 
ste wird sein Spiel nämlich auf 
Diskette gespeichert und nach 
jedem Laden als Demo gezeigt. 
Die ST-Umsetzung von Starray 
wird übrigens Steve »Genesis« 
Bak programmieren. (mg) 


Happy-Empfehlung: 

Geradliniges Ballerspiel 
im »Defender«-Stil mit weni¬ 
gen Extrawaffen. Grafik und 
Sound haben Spielautoma- 
ten-Qualität. Nützt die PAL- 
Auflösung aus. 

Erste Hilfe: 

Dauerfeuer schadet mehr 
als es nützt, denn die Extra- 
Kapseln können, auch abge¬ 
schossen werden. Vorsichtig 
steuern. 


Football Manager 2 


Atari ST (Amiga, C 64, CPC, MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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U ber vier Jahre hat’s ge¬ 
dauert, aber jetzt ist er 
endlich da: der Nachfol¬ 
ger zum Software-Oldie 
»Football Manager«. 

Bei »Football Manager 2« geht 
es wieder darum, als Trainer 
seine Mannschaft von der vier¬ 
ten in die erste Liga hochzuhie¬ 
ven. Man kauft und verkauft 
Spieler, entscheidet über die 
Mannschaftsaufstellung und 
braucht auch gute Nerven: Für 
richtigen Nervenkitzel sorgt ei¬ 
ne Zusammenfassung jedes 
Spiels, die wie ein »Sportschau«- 
Bericht präsentiert wird. Jedes 
Team hat seine Torchancen und 
wenn Sie Ihren Job als Trainer 
gut gemacht haben, treffen Ihre 
Jungs öfters als die anderen. 
Diese spannende Torszenen- 
Parade können Sie nicht beein¬ 


flussen. Wie ein echter Trainer 
muß man nägelbeißend mitan¬ 
sehen, was das eigene Team an 
Kombinationen und Torschüs¬ 
sen fabriziert. 

Football Manager 2 ist ähnlich 
wie sein Vorgänger aufgebaut; 
Verbesserungen gibt es nur im 
Detail. So kann man jetzt 
Trainings-Einheiten absolvie¬ 
ren, zur Halbzeit die Mannschaft 
umbauen und zwei neue Spieler 
einwechseln. Die Action-Se¬ 
quenz, die das Gekicke auf dem 
grünen Rasen zeigt, wurde er¬ 
weitert: neben den Szenen vor 
den Toren sieht man jetzt auch 
die Manöver im Mittelfeld. Tref¬ 
fer werden nochmal in Zeitlupe 
gezeigt — von der Hintertor- 
Kamera aus! Damit ist die Fanta¬ 
sie des Programmierers aber 
schon erschöpft. Insgesamt ist 
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das Spiel etwas schwerer als 
sein Vorgänger, aber da der 
Zufall eine gewichtige Rolle 
spielt, kann dieser Umstand an 
die Nerven gehen. 

Fans von Fußball-Strategie¬ 
spielen werden Football Ma¬ 
nager 2 einen ordentlichen 
Unterhaltungswert abgewinnen 
können, aber für meinen Ge¬ 
schmack ist das Programm sei¬ 
nem Vorgänger zu ähnlich. Die 
Amiga-, ST-, C 64- und MS-DOS- 
Versionen werden übrigens 
auch komplett übersetzt ange- 
boten. (hl) 


Happy-Empfehlung: 

Unkompliziertes Strategie- 
Spiel für Fußball-Fans. Neun 
Schwierigkeitsstufen, Spiel¬ 
stände können gespeichert 
werden. 

Erste Hilfe: 

Schummeln leicht ge¬ 
macht: Nach jedem Sieg 
speichern; nach jeder Nie¬ 
derlage den alten Spielstand 
wieder laden und es noch¬ 
mal probieren. 
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Test Spiele 


The Three Stooges 


Amiga (C 64, MS-DOS) 
59 bis 89 Mark (Diskette) 
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D ie »Three Stooges« sind 
ein chaotisches Komiker- 
Trio, das vor allem in den 
USA eine große Fan-Ge¬ 
meinde hat. Hierzulande sind 
die drei Burschen noch recht un¬ 
bekannt, aber das kann sich jetzt 
schnell ändern: »The Three Stoo¬ 
ges« nennt sich das neue Com¬ 
puterspiel vom Cinemaware- 
Team, das durch filmähnliche 
Spiele wie »Defender of the 
Crown« und »King of Chicago« 
bekannt wurde. 

Die wackeren Stooges haben 
in ihrem Computerspiel 30 Tage 
Zeit, um sich mindestens 5000 
Dollar zu verdienen. Diese Sum¬ 
me braucht eine arme alte Da¬ 
me, die ein Waisenhaus leitet. 
Beschaffen die Stooges das 
Geld nicht, fällt das Waisenhaus 
in die Hände eines miesen 
Finanz-Hais. In verschiedenen 


Teil-Spielen kann man sich die 
dringend benötigten Dollars 
verdienen. Der Spieler muß 
N meistens seine Geschicklichkeit 
beweisen. Ein wenig Glück ge¬ 
hört dazu, denn man kann auf 
der Straße auch eine prall ge¬ 
füllte Brieftasche finden. 

• Die Geschicklichkeits-Spiele 
wurden alle mit witzigen, gut di¬ 
gitalisierten Sound-Effekten ge¬ 
spickt, und die Grafik ist selbst 
für Amiga-Verhältnisse gut ge¬ 
lungen. Am meisten Spaß macht 
ein verrücktes Wettrennen über 
einen Krankenhaus-Korridor, 
bei dem man mit Pflegepersonal 
und bedauernswerten Patienten 
kollidieren kann. Weitere Höhe¬ 
punkte sind eine Tortenschlacht 
und der beherzte Kampf gegen 
eine quicklebendige Auster, die 
sich als gieriger Störenfried 
beim Abendessen erweist. 



Bei der Amiga-Version darf 
man herzhaft über die schier 
endlosen Nachlade-Zeiten flu¬ 
chen, doch die recht witzigen 
Teil-Spiele entschädigen ein we¬ 
nig für diese Warterei. Nach ein 
paar Stunden hat man sich aber 
schnell sattgesehen und -gehört. 
Mit Ausnahme des prächtigen 
Krankenhaus-Rennens werden 
die einzelnen Programm-Teile 
rasch langweilig. Aufmachung 
und Originalität sind hier wirk¬ 
lich Spitze, aber die langfristige 
Motivation hält sich doch sehr 
in Grenzen. (hl) 


Happy-Empfehlung: 

Einfache bis mittelschwere 
Mischung von mehreren Ge¬ 
schicklichkeits-Spielen. Wit¬ 
zig und spritzig, wird aber re¬ 
lativ schnell langweilig. 

Erste Hilfe: 

Der Destruktiv-Tip der Re¬ 
daktion: Beim Krankenhaus- 
Slalom unbedingt mal mit al¬ 
lem kollidieren, was sich be¬ 
wegt. Man spielt dann zwar 
nicht sehr lange, hat aber 
viel zu lachen. 



... wtnn's um gut* Spül* und um guUn S*rvfc« g*ht 


Die aktuellen 64er-Games: Disk- JCass-Preis, wo nur ein Preis * Disk: 

ACE II 42 27, Adv. TacUcal Fighter 42.29, Airbome Ranger 52.42, Ali¬ 
ens II 47 34, Antics 45 36, Apollo lö 45 36, Arkanoid II 33 26, Bards 
Tale II 53, Basketmaster 36:26, Bedlam 33:29, Beyond Zork 6ö. Black 
Lamp 46:29, Bob Moräne: SciFl / Rittertum / Dschungel je 47:34 Boot 
Camp 42/Borderzone 59, Brave Starr 33 27, Buggy Boy 42:29, Canon¬ 
rider 39 29, Card Sharks 45, Centurions 39 29, cnamp Super Sprint II 
42 29, Ch Yeager Adv Flight Sim 53 36, Col Mah Jontf 52:37, Combat 
School 36.26, Cybemoid Fightmachine 42. Dan Dare II 42:27, Dark Castle 
52, Demon Stalkers 45:36Down at Trolls 45:31, Driller 53 4 5. Earth Or¬ 
bit Station 53, Echelon Flight Sim. (Microphon) 76, Entsch. Europa 47. 
FightArms 36:31. Fighter Command 9ö, Final Frontier 53 39. Firefly 
34:24, Footbaü Manager II 45 29, Frightmare 37:26, GameSetMatch 
49 33, Carfield 45 29, Gee Bee Air RaUey 52:43, Gryzor 37:29, Gunboat 
45 27, Hunters Moon 43:29, 1-Alien 45:31, Ikari Wamors 43 30, Imp. 
Mission II 45 29. Int. Karate* 42:29, Isnogud 46:33, Jackal 43:27, JaÄi 
Roter Oktober 56:43, Jetboys 45 31, Lazer Tag 43:29, Leathemecks 49, 
Lee Enfield in Space 49, Magnatron 39 30, MlnlPutt 53 36. Navy Moves 
39:29, N. Manseüs Grand Prix 49, NinJaHamsters 45 31, Northstar 
47:34, Octapoüs 33:27, Out Of World 39:29, Pacland 39 29. Pegasus 
Bridge 47:40, Pink Panther 39:29, Plasmatron 45 31, Power at Sea 45, 
Predator 42:29, Proj. Stealth Fighter 52:40, Rlmrunner 43:33, Rolling 
Thunder 36:27, September 43 29, SUent Service 39, SkateOrDle I 53 36, 
Skyfox II 53, Slaine 36:27, Spy-Spy I*II*III 42 27, Stealth Mission 110, 
Street Hassle 52:34, Street. Basketball 39 26, Strikefleet 53, Sub Battle 
Sim. 39, Super HangOn 47:34, Super Ice Hockey 39 26, Tetris 37:27, The 
Eye 46:34. WinterGames II 45, The Train 45:36, Time & Magic 59:43, 
Time Fighter 45 27. ToBeOnTop 45 31. Tolteka 39:29. Top 10 CoUect. EUte 
37:34, Top Fuel ChaUenge 33:5l , TRAZ 39:27, Triaios 39:29., TroU 40 31, 
Vampires Empire 37 29, Vengeance 45 31, VoUeybaU 45 31, Winter 
Olympics 34:27, Wizard Warz 43:29, Etemal Dagger * Wiz. Crown II 45- 

-..und dazu alle anderen Spiele. 
zB. alle SSIs und all© INFOCOMs extragünstig I 

Fontern Sienochheute die tomplgue liste iurlhranCgmputflr.- 

Für 64er, Amiga, ST, PersComp und Macintosh 

Kostet gar nix. Und kommt sofort 

FUNTASTIC ComputerWare 


D 8000 München 5. Müllerstraße 44. Telefon 089 - 2609593 



Sind Sie an unseren 
Produkten 
interessiert? 

Dann rufen Sie uns an! 

030/3362063 

Delta Soft- und Hardware 
Thomas Jaenike 
Schönwalder Straße 55 
1000 Berlin 20 
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Spiele Test 


Infiltrator II 


C 64 (MS-DOS) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 
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D er smarte Jimbo McGib- 
bits vom Elitetrupp muß 
sich erneut an die Front 
bemühen. In »Infiltrator« 
trat er gegen den gemeinge¬ 
fährlichen »Mad Leader« an und 
brachte den Miesling hinter 
Schloß und Riegel. Doch vor 
kurzem befreite er sich aus dem 
Knast und flüchtete in den Ur¬ 
wald, wo der Mad Leader er¬ 
neut ein Lager aufgebaut hat. 
Grund genug, Jimbo für »Infil¬ 
trator II: The next Day« zu reak¬ 
tivieren. 

Der Spieler fliegt von seiner 
Basis in einem hypermodernen 
Hubschrauber zum Camp des 
Mad Leader. Das geschieht in 
einer kleinen Flugsimulator- 
Sequenz; der Spieler sieht aus 
dem Cockpit und achtet auf Din¬ 
ge wie Flughöhe, Treibstoff und 
Öldruck, um nicht abzustürzen. 


Damit es Jimbo nicht zu langwei¬ 
lig wird, tauchen öfters Militär¬ 
maschinen auf. Meistens fackeln 
die Piloten nicht lange, und 
schon bald wird ein heftiges Ge¬ 
fecht am Himmel geführt. 

Übersteht der tapfere Recke 
den Flug und die Landung, muß 
er sich ins schwer bewachte 
Camp einschleichen. Wer sich 
mit dem Fliegen schwer tut und 
lieber gleich »infiltrieren« will, 
kann auch sofort den zweiten 
Teil spielen. 

Auf dem Gelände und in den 
Häusern wimmelt es von Minen 
und Wachposten. Gegen Minen 
kann man (außer Beten) nichts 
machen, gegen die Wachposten 
hilft ein gefälschtes Papierchen 
oder eine satte Portion Schlaf¬ 
gas. Ist man im Haus, untersucht 
man alle verschlossenen Schub¬ 
laden. Meistens stößt man auf er¬ 



freuliche Dinge wie eine Anti- 
Alarmkarte oder auf ein Fläsch¬ 
chen Wodka. 

Infütrator II ist ein Aufguß des 
Vorgängers. Geändert hat sich 
fast nichts: Die Flugszene ist völ¬ 
lig identisch, nicht einmal die 
Grafik ist anders. Lediglich die 
Häuser im Camp stehen ein we¬ 
nig anders, und es gibt mehrere 
Objekte zu finden. Infütrator- 
Fans werden's mögen und wer 
sich den ersten Teil nicht kaufte, 
wird mit einem Bonus'gelockt: 
Infiltrator Teil 1 hat man mit in die 
Packung gesteckt. (al) 


Happy-Empfehlung: 

Eine neue Mission, die 
wohl nur Infiltrator-Fans in 
Entzücken versetzt. Starke 
Ähnlichkeit zum Vorgänger. 

Erste Hilfe: 

— Es hilft enorm weiter, wenn 
man sich eine Karte vom 
Camp und den Häusern 
zeichnet. 

— Jimbo kann nicht schwim¬ 
men, also Flüsse und Pfützen 
meiden. 


She-Föx (Vixen) 


Atari ST (Amiga, C 64, CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 


GRAFIK 
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W eibliche Bildschirm- 
Helden sind bei Com¬ 
puterspielen noch 
Mangelware. Das hat 
anscheinend auch ein engli¬ 
sches Software-Haus bemerkt 
und stellt mit »She-Fox« ein neues 
Action-Spiel vor, in dem eine 
Frau das Zepter beziehungswei¬ 
se die Peitsche fest in der Hand 
hält. 

Der Planet Granath wird von 
Urzeit-Monstern und fliegenden 
Bestien beherrscht. Menschen 
gibt es fast keine mehr. Nur 
She-Fox, die unter Füchsen auf- 
wuchs, konnte sich bis heute ge¬ 
gen die Ungetüme behaupten. 
Peitschenschwingend stampft 
sie durch den Urwald und 
kämpft gegen ihre Feinde. 

Auf dem von rechts nach links 
scrollenden Spielfeld tummeln 
sich eine ganze Menge hungri¬ 


ger Tiere. Ein gekonnter Peit¬ 
schenhieb sorgt hier in den mei¬ 
sten Fällen für Ruhe. Außerdem 
muß die Heldin aufpassen, daß 
sie nicht in einen Abgrund stürzt. 
Nach ein paar Kilometern winkt 
ein Bonuslevel, in dem sich She- 
Fox in einen Fuchs verwandelt 
und kräftig Extrapunkte sam¬ 
melt. Ein Zeitlimit verhindert, 
daß man sich die farbenfrohe 
Landschaft genauer betrachten 
kann. 

Bei She-Fox hat sich der Her¬ 
steller wohl zu sehr auf das Ver¬ 
packungs-Design (eine leicht¬ 
geschürzte, peitschenschwin¬ 
gende Amazone im tropischen 
Urwald) und weniger auf das 
Spielprinzip konzentriert. Auf 
Dauer ist es wenig motivierend, 
ein paar Dinosaurier oder Flug¬ 
echsen aufzumischen und über 
Tümpel zu hüpfen. Darüber hin¬ 



aus ist She-Fox technisch enttäu¬ 
schend. Selbst wenn man be¬ 
rücksichtigt, daß horizontales 
Scrolling auf dem ST nicht ein¬ 
fach zu realisieren ist, macht das 
Spiel in dieser Hinsicht keine gu¬ 
te Figur. Einigermaßen ordent¬ 
lich sind nur Titelmusik und 
Sound-Effekte. 

Wer diese Art von Spiel mag, 
der sollte lieber auf die ST- 
Umsetzung von »Thundercats« 
warten, die demnächst er¬ 
scheint, und die beiden Pro¬ 
gramme miteinander verglei¬ 
chen. (mg) 


Happy-Empfehlung: 

Müdes, horizontal scrollen- 
des Action-Spiel ohne Glanz¬ 
punkte. Spielerisch eine Mi¬ 
schung aus »Rygar« und 
»Thundercats«. Nur ein Spie¬ 
ler, geringer Schwierigkeits¬ 
grad. 

Erste Hilfe: 

Im Bonuslevel auf die Zeit 
achten. Läuft sie ab, ehe das 
Ziel erreicht ist, verliert man 
ein Bildschirm-Leben. 
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Umsetzungen Spiele 



D iesen Monat hat die Ru¬ 
brik »Kurz und bündig« 
eine andere Form als üb¬ 
lich. Da in den letzten 
Wochen nur sehr wenige gute 
Umsetzungen eingetroffen sind, 
es dafür aber einige interessan¬ 
te Neuheiten und Ankündigun¬ 
gen gegeben hat, sind diesmal 
die Umsetzungen bunt gemischt 
mit Neu-Vorstellungen. 

Mari ST 

»Welcome, Red Wizard«, »Blue 
Elf just shot the food«, »Try and 
find the way out«: Was bisher nur 
aus dem Automaten kam, kann 
man jetzt auch aus dem heimi¬ 
schen Fernsehapparat hören. 
Die Atari ST-Version von Caunt- 
let II enthält fast alle original 
Sound-Effekte und die Sprach- 
ausgabe des Spielhallen-Auto- 
maten. Aber auch grafisch hat 
Gauntlet II einiges auf dem Ka¬ 
sten: Flottes, wenn auch nicht 
ruckfreies Scrolling, das nur we¬ 
nig langsamer wird, wenn viele 
Monster auf dem Bildschirm 
sind. Die toll gezeichneten Mon¬ 
ster und Hintergründe lassen 
die ST-Version fast wie den Auto¬ 
maten aussehen. Auch spiele¬ 


risch wurden alle Elemente und 
Level des Automaten vollkom¬ 
men übernommen. 

Selbst den 4-Spieler-Modus 
haben die Programmierer nicht 
vergessen. Mit einem speziellen 
Interface lassen sich vier Joy¬ 
sticks an den ST anschließen. 
Dann können vier Spieler gleich¬ 
zeitig die Dungeons stürmen. 
Leider ist es nicht möglich, daß 
ein dritter oder vierter Spieler 
die Tastatur benutzen, ohne das 
Interface dürfen nur zwei Spie¬ 
ler teilnehmen. 

Gauntlet II auf dem ST ist fast 
zu schön um wahr zu sein. Trotz¬ 
dem gibt es einen Haken an die¬ 
sem Programm: Es existiert kei¬ 
ne High-Score-Liste. Im 2-Spie- 
ler-Modus passiert es sogar, daß 
beim Tod eines Spielers seine 
Punktzahl sofort gelöscht wird. 
Sie können sich also noch nicht 
einmal auf Papier Ihre Punktzahl 
notieren. Dieser wirklich gewal¬ 
tige Fehler hat uns in der Redak¬ 
tion sehr enttäuscht, denn tech¬ 
nisch wäre eine High-Score-Li- 
ste oder zumindest eine vernünf¬ 
tige Punkte-Anzeige wohl kein 
Problem gewesen. 

Überhaupt scheinen ST-Pro- 
grammierer auf High-Score- 



Der letzte Ninja ist bald auch auf dem Atari ST unterwegs. Bis zur 
Veröffentlichung werden aber noch ein paar Wochen vergehen. 


und bündig 


Listen nicht gut zu sprechen zu 
sein. Auch bei Thundercats hat 
man auf eine solche Liste ver¬ 
zichtet. Immerhin wird hier der 
aktuelle High-Score (ohne Na¬ 
mensangabe) angezeigt. 

Sonst hat sich bei Thundercats 
im Vergleich zu den 8-Bit- 
Versionen nur wenig getan. Der 
Sound klingt etwas langweilig, 
die Grafik wurde allerdings 
ganz schön aufgepäppelt und 
komplett neu gezeichnet. Das 
fließende, mehrstufige Scrolling 
fällt ebenfalls angenehm auf. 
Spielerisch ist Thundercats mit 
den 8-Bit-Versionen identisch. 

Noch nicht fertig ist die ST- 
Version von The Last Ninja. Zwei 
deutsche Programmierer arbei¬ 


lich neue Grafik, die uns aller¬ 
dings nicht so sehr beeindruckt 
hat, wie die C 64-Grafik. Spiele¬ 
risch werden sich wohl keine 
Unterschiede ergeben. Die ST- 
Version wird die gleichen Puzz¬ 
les und Gegner haben wie das 
8-Bit-Vörbild. Trotzdem kann es 
noch einige Wochen dauern, bis 
die ST-Version endgültig fertig 
ist. Ein genauer Bericht wird 
dann selbstverständlich folgen. 

C 64 

Traurig, aber wahr. Diesen 
Monat konnten wir keine einzige 
gute Umsetzung für den C 64 fin¬ 
den. Allerdings sind zwei neue 
Produkte aus Amerika in der Re¬ 
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Der rote Wizard kämpft sich durch eines der zahlreichen 
Gauntlet II-Labyrinthe. Die ST-Version ist prächtig gelungen. 


ten immer noch fleißig an der 
Umsetzung dieses C 64-Titels. 
Den ersten Level konnten wir 
uns vorab schon einmal anse- 
hen. Die ST-Version bietet natür¬ 


daktion eingetroffen, die im Au¬ 
genblick nur über einige Händ¬ 
ler (die Software direkt aus den 
USA importieren) zu haben sind. 
Es handelt sich um die beiden 
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Spiele Umsetzungen 



Über 500 Bilder und High Scores auf Diskette: Die Starquake- 
Umsetzung für MS-DOS ist gelungen 


neuen Epyx-Produkte Street 
Sports Soccer und 4x4 Off Road 
Racing. 

Street Sports Soccer ist die Si¬ 
mulation eines Fußballspiels un¬ 
ter Jugendlichen auf Hinter- und 
Schulhöfen. In jedem Team sind 
nur drei Spieler. Leider läßt Soc¬ 
cer weder spielerisch noch gra¬ 
fisch erahnen, daß es ein Epyx- 
Spiel ist. Die Animation der viel 
zu kleinen Spieler und des pixel¬ 
großen Balls läßt arg zu wün¬ 


schen übrig. Auch spielerisch 
gibt sich Soccer eher katastro¬ 
phal: Keine Fouls, Aus oder be¬ 
sonderen Regeln, es wird ledig¬ 
lich auf die Tore gebolzt. 

Street Sports Soccer wird in 
dieser schlappen Version vor¬ 
erst nicht offiziell in Deutschland 
erscheinen. Wer es trotzdem un¬ 
bedingt haben muß, kann es si¬ 
cherlich bei einigen Händlern in 
der amerikanischen Version er¬ 
halten. 


Ähnlich verhält es sich mit 4x4 
Off Road Racing, einer Renn-Si- 
mulation. Auch dieses Spiel lei¬ 
det unter einer schlechten tech¬ 
nischen Ausführung, die man 
von Epyx nicht erwartet hätte. 

MS-DOS 

Besitzer von MS-DOS-PCs kön¬ 
nen unter vielen guten Rollen- 
Strategie- und Abenteuerspie¬ 
len wählen, doch Action-Adven- 


tures sind noch recht rar. Aus 
diesem begehrten Genre kommt 
Starquake , ein echter 8-Bit- 
Klassiker, der für PCs umgesetzt 
wurde. Geschicklichkeit und 
schnelle Finger muß man bei 
diesem umfangreichen Action- 
Adventure beweisen. Es bietet 
für CGA-Verhältnisse gute, witzi¬ 
ge und flott animierte Grafik. 
Mit einer EGA-Karte bekommt 
man auch nur die CGA-Grafik 
geboten. (bs/hl) 



Die ST-Umsetzung des Archimedes-Hits »Zarch« wird »Virus« 
heißen. Ein Test wird in der nächsten Ausgabe folgen. 


E3 


Interfunk, 

FACHGESCHÄFT 


Höhe?! 



Carrier Force ★ Warship ★ RebelCarge ★ U.S.A.A.F. ★ Battleof 
Antietan ★ Battle Cruiser ★ Panzer Grenadier ★ Gettysburg ★ 
Mech Brigade ★ Kampfgruppe ★ Norway 85 ★ War Game 
Konstr. Set ★ Shilo ★ Battalion Commander ★ B-24 ★ Roadwar 
Europe ★ Roadwar 2000 ★ War in the South Pacific ★ Sorcerer 
Lord ★ Pegasus Bridge ★ Russia Great War ★ WarRussia ★ Ana¬ 
len der Römer ★ Lords of Conquest ★ Conquest ★ Computer 
Baseball ★ Field of Fire ★ NATO Commander ★ Broadsides ★ 
Balance of Power ★ Ogre ★ Conflict in Vietnam ★ Battle of 
Britain ★ NÄM ★ Colonial Conquest ★ War in Russia ★ 

Diplomatische Anfragen erlaubt. 

Riskant preiswert! 



AUGUR 

Das Schriftendeutungs-Programm für die HAWK-Serie auf dem ST. 
AUGUR kann beliebige Schriften gleichzeitig erfassen und ist extrem 
lernfähig. Von Gothisch bis Hebräisch. 

HJBPAINT+ 

Das erste Malprogramm für Desktop Publishing Systeme. Max. 
6000x6000 im IMG-Format! 

Alle erdenklichen Features wie drehen, stauchen usw. sind vorhanden. 

ASSIST 

Die universelle Einbau-Grafik-Karte für die Mega-Linie des Atari ST 

— max. 1024x512 Pixel (ausbaubar 1024x1024) 

— 256 Farben gleichzeitig aus 256 000 

— 70 Hz Noninterlace 

— FPU 68881 Coprozessorsockel 

— 4 Megabit Bildspeicher 

Alle Gem-Programme sind in einem Fenster 640x400 s/w ohne Ände¬ 
rung funktionsfähig. 

Einfach in den Slot des Mega ST einstecken und schon eröffnet sich 
eine neue Welt. 


marvin ag 

Fries-Straße 23 
CH-8050 Zürich 
Telefon 01/3 02 2113 


H. Richter 

Hagener Straße 65 
D-5820 Gevelsberg 
Telefon 0 23 32/27 03 
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Soft-News Spiele 



Star Wars II 


In ein paar Wochen heißt's 
wieder »Use the force, Luke!«. 
Domark veröffentlicht dann den 
Nachfolger zur erfolgreichen 
Umsetzung des »Star Wars«- 
Spielautomaten. »The Empire 
strikes back« bietet vier unter¬ 
schiedliche Action-Level, in de¬ 
nen der Spieler in die Rollen von 
Luke Skywalker und Han Solo 


schlüpft. Tapfere Sternenkrie- 
ger, die im Besitz eines Amiga, 
Atari ST, C 64, CPC oder Spec¬ 
trum sind, werden den Kampf 
gegen das Imperium aufneh¬ 
men dürfen. Irgendwann An¬ 
fang '89 will Domark auch das 
Spiel zum dritten Star Wars-Film 
veröffentlichen: »Return of the 
Jedi« steht dann an. (hl) 


Olympia-Zugabe 


Zum Jahreswechsel landete 
das englische Softwarehaus 
Tynesoft mit seiner Sport-Simu¬ 
lation »Winter Olympiad ’88« ei¬ 
nen respektablen Erfolg. Da ist 
der Nachfolger natürlich nicht 
weit: Rechtzeitig zu den Som¬ 
merspielen in Seoul wird »Sum¬ 


mer Olympiad ’88« erscheinen. 
In verschiedenen Disziplinen 
können bis zu acht Spieler ihre 
Sprites zu sportlichen Höchstlei¬ 
stungen treiben. »Summer 
Olympiad ’88« soll für Amiga, 
Atari ST, C 64, CPC, MS-DOS und 
Spectrum erscheinen. 



Bei Summer Olympiad ’88 wird fleißig gefochten (C 64-Version) 


Die Spiele-Hitparaden Juli 1988 


Maniac Mansion baute den 
Vorsprung in der Leser-Hit¬ 
parade ordentlich aus: Das 
Lucasfüm-Adventure erhielt 
fast doppelt so viel Punk¬ 
te wie der Zweitplazierte, 
»Great Giana Sisters«. Sonst 
hat sich unter den ersten 
Zehn der Happy-Leser-Hit- 


Deutschland 

(Happy-Leser-Hits) 

1. (1) Maniac Mansion 

(Lucasfüm/Activision) 

2. (3) Great Giana Sisters 

(Rainbow Arts) 

2. (2) California Games 

(Epyx/U.S. Gold) 

4. (4) Pirates (Microprose) 

5. (7) Test Drive 

(Accolade/ 

Electronic Arts) 

6. (-) Bubble Bobble 

(Firebird) 

7. (5) Wizball (Ocean) 

8. (10) Indiziertes Spiel 

9. (8) Superstar Ice Hockey 

(Mindscape) 

10. (6) Defenderof the Crown 

(Cinemaware/ 

Mindscape) 


parade wenig getan. Munte¬ 
rer geht’s da auf den billigen 
Plätzen zu: »Tetris« liegt schon 
auf Rang 11, »The Train« ver¬ 
besserte sich von 19 auf und 
13 und »Arkanoid II« ist auf 
Platz 20 der höchste Neuzu¬ 
gang, gefolgt von »Carrier 
Command« auf 22. 


Großbritannien 

1. (1) Steve Davis Snooker 

(Blue Ribbon) 

2. (2) Ghostbusters 

(Ricochet) 

3. (-) Target Renegade 

(Imagine) 

4. (7) Fruit Machine 

Simulator 

(Code Masters) 

5. (3) Trap Door 

(Alternative) 

6. (-) Dan Dare (Ricochet) 

7. (8) We are the 

Champions (Ocean) 

8. (9) Soccer Boss 

(Alternative) 

9. (-) Popeye 

(Alternative) 

10. (5) Way of the Exploding 
Fist (Ricochet) 


In den englischen Top 10 
sind die Billig-Spiele derma¬ 
ßen dominant, daß wir ein¬ 
mal die bestplazierten Voll¬ 
preis-Programme aufzählen 
wollen: »Match Day 2«, »Out 
Run«, »Ikari Warriors« und — 
obwohl bisher nur die ST-Ver- 
sion veröffentlicht wurde — 



U.S.Ä. 

1. (2) Gauntlet 

(Mindscape) 

2. (7) Paperboy 

(Mindscape) 

3. (8) Skate or die 

(Electronic Arts) 

4. (9) Sherlock 

(Infocom) 

5. (-) The Three Stooges 

(Cinemaware) 

6. (6) Spy vs. Spy III 

ffipyx) 

7. (1) California Games 

(Epyx) 

8. (5) Maniac Mansion 

(Lucasfilm/ 

Activision) 

9. (-) Questron II (SSI) 

10. (4) Mini-Putt 

(Accolade) 


Infogrames’ »Captain Blood«. 

Bei der Happy-Leserhitpa- 
rade sollte jeder mitmachen. 
Ihr könnt das Ergebnis mit¬ 
bestimmen und nebenbei 
ein Computerspiel gewin¬ 
nen. Schreibt uns einfach je¬ 
den Monat eine Postkarte mit 
Euren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an 

Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion Happy-Computer 
Kennwort »Top 10« 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar bei München 

Vergeßt bitte nicht, Absen¬ 
der, Computer-Typ und ge¬ 
wünschten Datenträger für 
den Fall eines Gewinns anzu¬ 
geben. Wir verlosen zwölf 
Spiele unter allen, die sich 
bei der Top 10-Wahl beteili¬ 
gen. Der Einsendeschluß ist 
jeweüs am Ersten eines Mo¬ 
nats und der Rechtsweg ist 
ausgeschlossen. Die Gewin¬ 
ner sind diesmal: 

Robert Blasum, Hilden 
Norbert Eggeling, Langenhagen 
Michael Holdorf, Neumünster 
Henning Hovenberg, Bochum 
Marc Hübner, Borchen 
Nenad Ljubetic, Frankfurt 
Heiko Müller, Koblenz 
Jürgen Neumann, Ingolstadt 
Johannes Pfistner, Freiburg 
Uwe Sieben, Meiseheim 
Jörg Syberg, Rees 
Harald Wagner, Bad Homburg 

Abschließend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion: 
»Wasteland«. (hl) 
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Spiele Soft-Story 


Stuntmen kennen keine Furcht 


Haben Sie Lust, in einem Film 
mitzuspielen? Leider ist die 
Hauptrolle schon vergeben, 
aber es wird noch ein Stuntman 
gesucht, der die gefährlichen 
Szenen übernimmt. Um sich also 
ihr Brot zu verdienen, müssen 
Sie im Spiel »Danger Freak« 
verschiedene Kunststücke der 
Filmbranche durchführen. Eine 
Verfolgungsjagd auf Jetbikes 
quer über einen gefährlichen 


See ist ebenso dabei, wie das 
Umsteigen aus einem fahrenden 
Auto in einen Hubschrauber. 
Drei verschiedene Szenen mit 
jeweils mehreren Stunts sowie 
ein Zwischenspiel (bei dem bis 
zu vier Leute gleichzeitig antre- 
ten können) werden voraussicht¬ 
lich in Danger Freak enthalten 
sein. Das Spiel soll im Sommer 
bei Rainbow Arts für den C 64 er¬ 
scheinen. (bs) 



DOLLAR CTWT5? tu & 

& ♦» » MH *" 


Ein beherzter Sprung aufs Auto und auf zum nächsten Stunt 
mit dem »Danger Freak« (C 64-Version) 



Soccer von Sensible Software 


Das Programmier-Team Sensi¬ 
ble Software (»Wizball«, 
»SEUCK«) hat einen Knüller für 
Sportspiel-Fans auf Lager. Im 
Spätsommer soll eine Fußball- 
Simulation von Sensible für den 
C 64 veröffentlicht werden, de¬ 
ren genauer Name noch nicht 
feststeht. Die Demo-Version, die 
wir anspielen konnten, sah aus¬ 
gesprochen gut aus. Das Spiel¬ 
feld wird von oben gezeigt, was 
ebenso übersichtlich wie prak¬ 


tisch ist. Zum Beispiel kann man 
so anhand der Größe des Ball- 
Sprites genau erkennen, ob der 
Ball gerade auf dem Rasen rollt 
oder durch die Luft rauscht. Di¬ 
verse technische Tricks (Sprites 
im Rahmen) dürfen nicht fehlen. 
Das Sensible-Fußballspiel soll 
auch so ziemlich alle Regeln die¬ 
ser Sportart (inklusive Fouls) be¬ 
rücksichtigen. Fußball-Fans soll¬ 
ten sich dieses Programm unbe¬ 
dingt vormerken. (hl) 


Scroll’s noch einmal, Steve 


Wer ist der beste ST-Programmierer weit und 
breit? Steve Bak ist sicherlich ein Anwärter 
auf diesen Platz. Er machte seinen Weg vom 
Kohle-Bergmann zum Top-Programmierer. 


W er Steve Bak das erste 
Mal gegenüber steht, 
traut seinen Augen 
nicht. Spiele-Program- 
mierer stellt man sich immer als 
jugendliche Computer-Verrück¬ 
te vor. Steve gewinnt keinesfalls 
den Preis »jüngster Programmie¬ 
rer«. Satte 38 Lebensjahre hat er 
schon hinter sich; sein erstes 
Computer-Programm schrieb er 
jedoch erst 1983. 

Steve Bak arbeitete als Berg¬ 
mann in verschiedenen Kohle- 
Bergwerken im Norden Eng¬ 
lands. Abends in seiner Stamm¬ 
kneipe erwischte ihn dann das 
Videospiel-Fieber. Automaten 
wie »Pac Man« oder »Defender« 
kannte er nach kurzer Zeit in- und 
auswendig und schlug schon 
bald alle High-Scores, selbst die 
der jugendlichen Spieler. 

Als dann die Heimcomputer 
immer billiger wurden, kratzte 
Steve sein Erspartes zusammen 
und kaufte sich einen »Acorn 
Atom«, der in England ein belieb¬ 
ter Heimcomputer der ersten 


Stunde war. Eigentlich wollte er 
nur wissen, wie diese Geräte und 
die Videospiele funktionieren. 
Doch schon nach drei Monaten 
konnte er den Acorn in Assem¬ 
bler programmieren und küm¬ 
merte sich gar nicht mehr um Ba¬ 
sic. Steve schrieb dann in seiner 
Freizeit einige Spiele, die über 
das englische Software-Haus 
Microdeal verkauft wurden. 

Zu Steves ersten Programmen 
gehörte ein Nimm-Spiel (wer das 
letzte Streichholz zieht, gewinnt) 
bei dem die Streichhölzer durch 
animierte Roboter ersetzt wur¬ 
den. Sogar einige einfache Ad- 
ventures programmierte Steve, 
diese sogar ausnahmsweise in 
Basic, weil es schneller geht. 

Vom Acorn stieg Steve dann auf 
den Dragon 32 und später auch 
auf C 64 und C 16 um. Für den 
C 64 programmierte er beispiels¬ 
weise ein Plattform-Spiel namens 
»Hercules«, das in England als 
Billigspiel Erfolg hatte. Auf dem 
C 16 erwies sich Steve als flotter 
Programmierer: Innerhalb eines 



Wochenendes hatte er seine drei 
Adventures vom Dragon auf den 
C 16 umgesetzt. 

Eines von Steves bekanntesten 
8-Bit-Spielen sollte »Lands of Ha- 
voc« werden. Es war ein Action- 
Adventure mit 2000 Screens. Ge¬ 
schrieben hatte Steve es haupt¬ 
sächlich, um damit den bisheri¬ 
gen Rekord von 1000 Screens pro 
Spiel zu brechen. Für Lands of 
Havoc dachte er sich ein Verfah¬ 
ren aus, bei dem jeder Screen 
nur 6 Byte benötigt. So konnte 
er das ganze Spiel in 32 KByte 
packen. 

Inzwischen war Steve so sehr 
mit der Programmiererei be¬ 
schäftigt, daß er seine normale 


Steve Bak (38) ist einer der 
gefragtesten und erfolg¬ 
reichsten 16-Bit-Program- 
mierer 

Arbeit im Bergbau aufgab. Die 
darauffolgenden Jahre konnte er 
sich und seine Familie mit seinen 
Spielen gerade so über Wasser 
halten. Ständig suchte er nach 
dem großen Durchbruch. 

Die Märchenfee, die ihn aus 
dem Schatten-Dasein des unbe¬ 
kannten Programmierers erlö¬ 
sen sollte, sah nicht wie eine sol¬ 
che aus. Sie, oder besser er, 
hieß Jack Tramiel, ehemaliger 
Boß von Commodore und nun 
Besitzer von Atari. Jack Tramiel 
kündigte an, daß schon bald ein 
Atari-Computer mit 68000-Pro- 
zessor auf den Markt kommen 
würde. Hier witterte Steve seine 
große Chance. Den nächsten 
Tag kaufte er sich einen Sinclair 
QL, um die Programmierung 
des 68000 zu erlernen. Es folgten 
einige QL-Umsetzungen seiner 
früheren Spiele. 

Sechs Monate später kam der 
große Tag, an dem die ersten 
Atari-Entwicklungssysteme in 
England eintrafen. Steve war an 
dem Tag gerade auf einer Com- 
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modore-Ausstellung, als er er¬ 
fuhr, daß Atari die ersten Geräte 
erhalten hätte. Er brach sofort 
von der Show auf und fuhr zu Ata¬ 
ri. Steve war der erste englische 
Programmierer, der einen Atari 
ST nach Hause holte. In wenigen 
Wochen schusterte Steve eine 
ST-Version von Lands of Havoc 
zusammen. Da er noch keinen 
Assembler für den ST hatte, 
mußte Steve das Spiel auf dem 
QL programmieren, mit einem 
Modem-Kabel auf den ST über¬ 
tragen und dort mit POKE-Be- 
fehlen im ST-Basic an die Eigen¬ 
heiten des ST anpassen. 

Rückblickend sieht Steve die¬ 
ses Projekt von der gelassenen 
Seite: »Lands of Havoc war wirk¬ 
lich schlecht; das bestreite ich 
gar nicht. Aber eines muß man 
mir lassen: Lands of Havoc konn¬ 
te man sechs Wochen vor dem 
Erscheinungstermin des Atari 
ST kaufen. Damit dürfte es das 
allererste englische ST-Spiel ge¬ 
wesen sein.« 

Steve hatte sich besonders auf 
den ST gefreut, weil er sich von 
diesem Computer professionel¬ 
le Programmier-Werkzeuge ver¬ 
sprach. Seine ersten Erfahrun¬ 
gen waren jedoch eher negativ: 
»Zum Entwicklungspaket gehör¬ 
te ein Editor namens »Mince«. 
Mit seinen 300 Seiten Handbuch 
sah er sehr professionell aus, 
außerdem wurde er auf der 
Packung als der beste Editor 
aller Zeiten angepriesen. Doch 
schon 15 Sekunden nach dem 
Laden erlebte ich den ersten 
Schock. Mince hatte nämlich 
keinen Cursor. Anhand der 
Spalten- und Zeilen-Anzeige 
mußte man raten, wo man jetzt 
Buchstaben einfügen konnte.« 

»Lands of Haroc war 
wirklich schlecht; 
das bestreite ich gar 
nicht« 

Als nächstes Programm hatte 
Steve ein großes Karate-Spiel 
geplant. Doch nach monatelan¬ 
ger Arbeit gab er das Projekt 
auf. Steve konnte einfach keine 
Grafik zeichnen, die die Atmo¬ 
sphäre seines Karate-Spiels gut 
genug vermittelt hätte. Da er seit 
einigen Monaten kein Spiel 
mehr geschrieben hatte und das 
Geld auszugehen drohte, pro¬ 
grammierte er in wenigen Wo¬ 
chen zwei einfache Spiele für 
den ST: »Electronic Pool« und 
»Trivia Challenge«, ein Billard- 
und ein Quiz-Programm. 

Zu dieser Zeit stellte John Sy- 
mes, der Chef von Microdeal, 
Steve einen Grafiker namens Pe¬ 
te Lyon vor. Pete hatte noch nie 
zuvor an einem Computer ge¬ 
sessen. Doch als Pete an einem 
Wochenende Steve besuchte, 
malte er in zwei Stunden ein Ti¬ 
telbild für »Electronic Pool«. 

Als diese beiden Spiele fertig 
waren, erhielt Steve seine erste 


Soft-Story Spiele 


Auftrags-Arbeit. Die Filmfirma 
Columbia wollte unbedingt ein 
Computerspiel zum Film »The 
Karate Kid: Part 2« herausbrin¬ 
gen. Aber anscheinend war kein 
Software-Hersteller an diesem 
Film interessiert und Columbia 
ging mit dem Preis für die Rech¬ 
te immer weiter herunter, bis 
Microdeal einfach blind Zugriff. 
Nun mußte Steve also doch ein 
Karate-Spiel programmieren, al¬ 
lerdings hatte er jetzt mit Pete 
Lyon einen fähigen Grafiker an 
seiner Seite. Als Karate Kid 2 auf 
den Markt kam, wurde es dank 
seiner technischen Finesse und 
tollen Grafik von allen Seiten 
gelobt. 

Steve über den Erfolg von Ka¬ 
rate Kid 2: »Es war das erste 
Spiel, mit dem ich tatsächlich 
Geld verdient habe. Bis dahin 
konnte ich mich und meine Fami¬ 
lie mit Ach und Krach ernähren 
und dachte schon daran, das 
Programmieren aufzugeben. 
Doch seit Karate Kid 2 verdiene 
ich ganz ordentlich.« 


Steve las dann in einer engli¬ 
schen Fachzeitschrift einen 
Kommentar, daß der ST für Spie¬ 
le nicht geeignet sei, weil man 
auf ihm kein Scrolling program¬ 
mieren könnte. Damit stand sein 
Entschluß fest: Er würde ein 
Action-Spiel mit Scrolling pro¬ 
grammieren. Der Name des 
Spiels: »Goldrunner«. 

Zusammen mit Pete Lyon als 
Grafiker konnte Steve mit Gold¬ 
runner zeigen, was der ST gra¬ 
fisch zu leisten vermag. Doch 
das war ihm nicht genug. Er woll¬ 
te auch den besten Sound aus 
dem ST herauskitzeln. Zum ei¬ 
nen wurden digitalisierte 
Geräu'sch-Effekte verwendet, 
zum anderen wollte Steve unbe¬ 
dingt Musik vom englischen 
Sound-Hexer Rob Hubbard in 
das Spiel integrieren. Rob Hub¬ 
bard willigte ein und program¬ 
mierte eine Musik auf dem CPC, 
ier denselben Sound-Chip wie 
der ST besitzt. Danach trafen 


sich die beiden und setzten die 
Musik gemeinsam auf den ST 
um. So brachte Steve nebenbei 
Rob 68000-Assembler bei. 

Nach Goldrunner folgte mit 
»Jupiter Probe« wieder ein einfa¬ 
cheres Action-Spiel, das tech¬ 
nisch nicht zu viele Ansprüche 
stellte, und dann eine längere 
Pause, in der Steve parallel an 
mehreren Projekten arbeitete. 
So las er beispielsweise wieder 
einige Kommentare in engli¬ 
schen Zeitschriften, die dem ST 
Scrolling-Talent absprachen. 
Goldrunner sei eine Ausnahme, 
war da zu lesen, denn dort wür¬ 
den ja nur vier der 16 Farben 
gescrollt, und das auch nur 
senkrecht. Steve war darüber 
etwas wütend und überlegte, 
wie er alle 16 Farben des ST 
waagrecht scrollen könnte — ei¬ 
ne Sache, die vor wenigen Mo¬ 
naten noch technisch als unmög¬ 
lich galt. Seine Überlegungen 
endeten im Action-Spiel »Return 
to Genesis«, das Steves aktueller 
Hit auf Atari ST und Amiga ist. 


»Pete und ich haben fast neun 
Monate für Genesis gebraucht. 
Das lag mit daran, daß Pete die 
Grafik auf ganz spezielle Art und 
Weise malen mußte, damit das 
Scrolling einwandfrei funktio¬ 
niert. Da Pete nicht programmie¬ 
ren kann, hatte ich echte Schwie¬ 
rigkeiten, diese programmtech¬ 
nischen Notwendigkeiten zu er¬ 
klären. Pete hat manche Sachen 
sehr oft zeichnen müssen, bevor 
sie verwendbar waren. 

Was ganz schnell zu program¬ 
mieren ging, war das Scrolling in 
zwei Ebenen. Als ich mich ent¬ 
schlossen hatte, ein Spiel mit 
waagrechtem Scrolling zu 
schreiben, dachte ich kurz über 
Zwei-Ebenen-Scrolling nach. In¬ 
nerhalb von fünf Minuten fand 
ich einen Trick, mit dem es klap¬ 
pen könnte. Ich sagte immer wie¬ 
der zu mir selbst: Das ist zu ein¬ 
fach, da muß ein gewaltiger 
Denkfehler drin sein. Aber ich 
habe es dann einfach eingetippt 


und ausprobiert und es hat ein¬ 
wandfrei geklappt. Mal sehen, 
wann noch jemand auf diesen 
Trick kommt.« 

Während der Arbeit an Gene¬ 
sis hat Steve drei weitere Pro¬ 
gramme geschrieben. Dazu ge¬ 
hören die ST- und Amiga-Ver- 
sionen von »Battleships«. Origi¬ 
nalton Bak: »Ich möchte mich aus 
der Diskussion raushalten, ob 
Battleships ein gutes Spiel ist. 
Aber man hat mir viel Geld für 
das Programmieren geboten 
und ich habe es so gut wie mög¬ 
lich umgesetzt. Ich möchte nicht 
noch einmal darüber nachden- 
ken müssen, wie ich an genug 
Geld komme, um meine Miete zu 
bezahlen.«. 

»Eigentlich ist es auf 
dem Amiga immer 
noch die ST-Version« 

Die beiden anderen Program¬ 
me waren das Metzel-Spiel 
»Leatherneck« sowie die Amiga- 
Umsetzung des Strategie-Spiels 
»The Sentinel«. Bei Sentinel hat 
sich Steve die Arbeit etwas 
leichter gemacht: »Der Pro¬ 
grammierer hatte mir den 
Source-Code der ST-Version ge¬ 
geben, weil er die Amiga- 
Umsetzung nicht selber schrei¬ 
ben wollte. Ich sah mir das Gan¬ 
ze an und änderte nicht viel am 
Programm. Eigentlich ist es auf 
dem Amiga immer noch die ST- 
Version, inklusive aller Grafik- 
Routinen. Erst wenn das Senti- 
nel-Programm das ST-Bild fertig 
berechnet hat, schaltet sich eine 
Routine von mir dazu, die das ST- 
Bild in das Amiga-Datenformat 
verwandelt und dann anzeigt. 
Das geht so schnell, daß nie¬ 
mand einen Unterschied sehen 
wird.« 

Steve sieht sich selbst als Per¬ 
fektionist. Er brütet so lange 
über einer Routine, bis sie nicht 
mehr besser zu machen ist. Er 
meint: »Wenn etwas 102 Takt¬ 
zyklen benötigt, dann lohnt es 
sich, drei Tage darüber nachzu¬ 
denken, wie ich es auf 96 Takt¬ 
zyklen drücken kann« (Taktzy¬ 
klus = Zeiteinheit, auf dem ST 
etwa eine 8millionstel Sekunde). 
Er gibt sich sehr bescheiden 
und verzichtet auf zuviel Stolz: 
»Was ich kann, können andere 
auch. Im Augenblick bin ich nur 
derjenige, der auf dem ST so 
viele technische Tricks als Er¬ 
ster herausfindet. Und ohne ei¬ 
nen so guten Grafiker wie Pete 
wäre ich sicherlich nicht so er¬ 
folgreich.« 

Steve und Pete sind inzwi¬ 
schen ein eingespieltes Team 
und auch privat dicke Freunde. 
Sie arbeiten an fast allen Pro¬ 
jekten gemeinsam und haben 
für die nächsten Monate schon 
eine Menge Pläne, angefangen 
beim Vampir-Grusel-Programm 
»Fright Night« bis zu einem neu¬ 
en Action-Spiel mit vielen neuen 
technischen Tricks. (bs) 



Mit dem superschnellen »Goldrunner« landete Steve vor einem 
Jahr einen Riesenhit (im Bild die ST-Version) 
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Eiskunstlauf - Präzision und 
■f extremes Gleichgewichtsgefühl 
^ sind die wich-tigsten Voraus¬ 
setzungen in dieser höchst 
artistischen Sportart. 


Erhältlich für: 


Amstrad CPC Cassette & Disk 


CBM 64/128 Cassette & Disk 


MSX 64 Cassette 


Spectrum 48/128 K, + 2 Cassetten 


Spectrum + 3 Disk 


ii 

- .41 * ' % ,]fcL . :• : 

Hör ee 


Langlauf - eine der härtesten Anforderun¬ 
gen, die an die psychische Kraft gestellt 
werden kann. Ihr werdet gegen die Zeit, 
gegen das Gelände und gegen den Winter 
selbst ankämpfen müssen. Nichts außer 
Eurer Geschicklichkeit wird Euch helfen,^ 
wenn es plötzlich einmal bergab geht. 
Sammelt all Eure Energie und Kraft, die Ihr 
habt, denn hier wird Eure Ausdauer 
auf das Härteste auf die Probe ^ 

gestellt. 


Vertrieb: Rushware Mitveil 

Distribution in Österreich: Karasoft 


Bruchweg 128-132, 4044 Kaarst 2 
in der Schweiz: Thali AG 


Manufactured and distributed 
under licence from Epyx Inc. 
by US Gold Limited, 

2/3 Holford Way, 

Holford, 

Birmingham. 

B6 7AX. 


© 1988 Epyx Inc. All rights reserved. 

Epyx is a Registered Trademark No."1195270 


EPYX 


All screen shots from the 
Commodore 64 version. 


Atari ST Disk 


- W Eisschnellauf - 

die schnellste Sportart 
der Welt, die ein menschliches 
pF Wesen aus eigener Kraft betreiben 
F kann. Aber auch eine harte Prüfung 
der Kraft und des rhythmischen 
Gefühls. Geschwindigkeiten von über A 
50 km/h sind notwendig, 
um Gold zu gewinnen. 






HEI 


IHLUL 


SCHNELLER... WEHER... BESSER... 

Meßt Euch mit der Weltelite im Wintersport! 7 Disziplinen 
werden Euch - jede auf ihre eigene Art - das Äußerste an 
Geschicklichkeit und Nervenstarke abverlangen. Können, 
Ausdauer und nochmal Können sind gefragt, wenn Ihr 
Euch einen Platz auf dem Siegerpodest sichern wollt. 

Oder ist Euer Ziel die Goldmedaille? Ihr könnt es 
schaffen und Ihr werdet es schaffen! Aber damit 
nicht genug, denn bis Ihr soweit seid, werdefffir \ 
eine Menge Spaß haben! 


























Skispringen - todesverachtender Mut, 
Nerven aus Drahtseilen und völlige 
Körperbeherrschung sind die Grund¬ 
voraussetzungen für diesen 
hochgefährlichen Sport, 
wo Sprungstil und 
Sprungweite das 
Ergebnis 
bestimmen. 


Slalom - \ 

Geschwindigkeit, \ B 

Körperbeherrschung und auf Sekundenbruch- i 
teile ausgerechnetes Timing machen den Slalom 

f iem schwierigsten aller Skisportarten. Ihr 
nt verschiedene Rennpisten mit unterschied¬ 
en Schwierigkeitsgraden auswählen. 


Abfahrtslauf - fast schon ein freier 

Fall ins Weiße. Nutzt die Fallkräfte^ 
die auf Euch wirken, richtig aus und i 
kämpft darum, die Balance zu 
' halten, um Geschwindigkeiten von 
weit über 100 km/h zu erreichen. 
Nur dann nämlich, habt Ihr eine 
^ Chance auf die Goldmedaille und 
auf einen Eintrag in die 
Rekordbücher. 


Rennrodeln - der Sport mit dem Hauch des Wahnsinns. 

Auf dem Rücken liegend mit den Füßen voran, auf einem nach 
hochtechnischen Vorgaben entwickelten Rennrodel, 
müßt Ihr jeden Muskel Eures Köpers einsetzen, um nicht 
von der Ideallinie abzuweichen. Denn nur die bringt 
Euch den Sieg. 


Vorsicht vor Grauimporten! 

Bitte prüfen Sie schon beim Kauf, ob die¬ 
ses Programm wirklich eine deutsche An¬ 
leitung enthält. Spätere Reklamationen 
können leider nicht berücksichtigt werden. 
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Spiele Wettbewerb 


Postspiel »Feudalherren« zum Mitmachen 



Northumber 


Lancaster 


Plewre 


Caistor 


Manchester 


Denbigh 


Cheshire 


Gwynned 


Buxton 


Stafford 


Norfolk 


Wroxeter 


Newton 


Cardigan 


Towchester 


Uxworth 


Warwick 


Cambridge 


Hereford 


Suffolk 


Carmatl 


Gloucester 


Alcester 


Cairleon 


Albany 


Glamorgan 


Silchester 


Middlesex 


Camelot 


Salisbury 


Avalon 


Devon 


Dover 


Wessex 


Dorchester 


Cornwall 


Exeter 


Diplomaten, Helden und 
Agenten 


Gebirge 
Wald 
'Tfl Moor 


Rüsten zum großen Kampf oder die Wirtschaft 
weiterentwickeln? Sie haben es wieder in der 
Hand, wie sich Lord »Happy-Computer« im 
Postspiel »Feudalherren« verhält. Machen Sie 
mit und gewinnen Sie. 


N acht liegt über Roche- 
ster Castle. Vor dem 
prasselnden Kaminfeu¬ 
er sitzt Lord Happy- 
Computer, Herrscher über Ro- 
chester, Beschützer der Bits und 
Bytes, Verteidiger der Compu¬ 
terfreaks, Herrscher über Soft- 
und Hardware und Freund aller 
Leser, tiefgebeugt über der 
Landkarte. Vergingen die ersten 
zwei Jahre nach König Artus Tod 
ruhig hier im äußersten Süd¬ 
osten Englands, so meldeten sei¬ 
ne Spione zahlreiche militäri¬ 
sche Aktionen im Westen, Nord- 

/“N 


IQTVVRJTEI 


westen und Nordosten: Essex 
überfiel Albany und Cambridge 
und unterwarf sich Sussex als 
Vasall, Wessex kämpfte in Sus¬ 
sex, Norfolk fiel in Uxworth und 
Newton ein, Avalon plünderte 
Durham und Dorchester und 
Denbigh verlor eine Belagerung 


in Gwynned. Doch die Zeiten 
der Geplänkel und Scharmützel 
nähert sich viel zu schnell dem 
Ende. Nur vier Jahre lang währt 
der Bann, den die geheimnisvol¬ 
len digitalen Mächte, die das 
Schicksal Englands lenken, 
über das Land verhängt haben. 


Während dieser Zeit darf keiner 
der menschlichen Lehensher¬ 
ren einen anderen absetzen 
(und damit aus dem Spiel wer¬ 
fen). Berittene Boten trugen das 
Wappen Rochester (den galop¬ 
pierenden Chip auf rotem 
Grund) zu den Lehensherren in 
fern und nah. Und die diplomati¬ 
schen Bemühungen des edlen 
Lord Happy-Computer trugen 
Früchte: Der Herrscher des fern 
im Norden liegenden Lehens 
Lancaster, Lord »Keine Ahnung«, 
schlug einen Pakt vor. Und die 
Verbindungen zum Hause Sil- 
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Wettbewerb Spiele 


ehester wurden dank intensiver 
diplomatischer Bemühungen 
auch immer besser. 

Die diplomatischen Wege 
sind verschlungen und nicht im¬ 
mer fair und so tauschte Lord 
Happy-Computer diplomatische 
Botschaften mit allen 14 
(menschlichen) Mitfürsten aus, 
intrigierte und schickte Spione 
ins Land, die Heere der poten¬ 
tiellen Gegner auszuspähen. Es 
güt, hinterhältiger, diplomati¬ 
scher und vor allem besser ge¬ 
rüstet zu sein als seine genauso 
kriegslüsternen Nachbarn. 

Doch was soll Lord Happy- 
Computer tun im Jahr des Herrn 
803? 

■ 2A) Soll er das Computer- 
Lehen Middlesex unterwerfen 
und zu diesem Zweck Ritter aus¬ 
bilden? 

■ 2B) Soll er Ritter erst im näch¬ 
sten Zug anwerben, um dann im 
Bündnis mit Silchester Essex 
oder Wessex aus dem Spiel zu 
werfen? 

■ 2C) Soll er seine Landwirt¬ 
schaft weiter entwickeln und le¬ 
diglich so viele Ritter ausbilden, 
daß er seine Burg sicher vertei¬ 
digen kann ? 

Schreiben Sie 2A), 2B) oder 
2C) auf eine Postkarte und 
schicken Sie sie ausreichend 


Der Gewinner des 
letzten Monats 

Die Happy-Leser zogen 
den Ausbau der Wirtschaft 
einem kriegerischen Schar¬ 
mützel vor (1A). Lord »Happy- 
Computer« hat also folge¬ 
richtig einen Großteil seiner 
Ritter entlassen, um in seinen 
nahrungsbringenden Bau¬ 
ernstand zu investieren. 

Aus allen Einsendungen 
haben wir einen Gewinner 
gezogen: Es ist Matthias Bun¬ 
ge aus 4515 Bad Essen. Er ge¬ 
winnt bei Peter Stevens ein 
komplettes Spiel »Feudalher¬ 
ren«. 

Wir gratulieren. 


frankiert und mit Ihrem Absen¬ 
der versehen bis zum 20.7.88 an: 

Redaktion Happy-Computer 
Postspiel-Wettbewerb 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar 

Wie es Lord »Happy- 
Computer« in Südengland im 
Jahr 803 weiter erging, lesen Sie 
nächsten Monat an dieser Stelle. 

(jg) 


Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie 
ein kostenloses »Feudalherren«-Spiel 


15 Mitspieler gibt .es im 
Postspiel »Feudalherren«, ein 
jeder Herrscher über eine 
kleine Provinz im England 
um das Jahr 800. Die anderen 
Provinzen verwaltet der 
Computer. Sieger ist der, der 
zuerst 23 Provinzfürsten dazu 
gebracht hat, ihm (oder ei¬ 
nem seiner Vasallen) den Le¬ 
henseid zu schwören. Er 
wird dann zum neuen König 
von England gewählt. 

Jeder Feudalherr gebietet 
über Städter (die Steuern 
zahlen und seinen Reichtum 
mehren), Ritter (mit denen er 
Schlachten schlagen und sei¬ 
ne Burg verteidigen kann) 
und Bauern (die für die le¬ 
benswichtige Nahrung sor¬ 
gen). Daneben kann er in Fi- 
schereiflotten, Märkte, Berg¬ 
werke und Sägewerke inve¬ 
stieren. 

»Feudalherren« ist ein com¬ 
putermoderiertes Postspiel. 
Jeder Spieler macht in der 
vorgegebenen Zeit seine Zü¬ 
ge und schickt sie an den 
Spielleiter. Der wertet alles 
mit dem Computer aus und 
schickt die Ergebnisse an 
die Spieler zurück. 

Monatlich begleiten wir 
ein Spiel »Feudalherren« und 
berichten darüber. Damit je¬ 
der Leser die Chance hat, 
das Flair und die Atmosphä¬ 


re der Postspiele mitzube¬ 
kommen. Wie sich der Lord 
»Happy-Computer, Beschüt¬ 
zer der Bits und Bytes, Vertei¬ 
diger der Computerfreaks, 
Herrscher über Soft- und 
Hardware, Freund aller Le¬ 
ser« im mittelalterlichen Eng¬ 
land verhält, können alle 
Happy-Leser mitbestimmen. 

Zusammen mit Deutsch¬ 
lands größtem Postspiel- 
Anbieter, Peter Stevens, bei 
dem diese »Feudalherren«- 
Runde läuft, veranstalten wir 
dazu ein Gewinnspiel. 

Wir schildern die aktuelle 
Situation, in der sich Lord 
»Happy-Computer« aktuell 
befindet. Wir stellen drei 
Möglichkeiten vor, wie er 
sich in der nächsten Runde 
verhalten soll. Schreiben Sie 
uns auf einer Postkarte, was 
Sie für geschickter, für richti¬ 
ger halten. Das, wofür sich 
die meisten Leser entschei¬ 
den, wird der Herrscher ma¬ 
chen. Unter allen Einsendun¬ 
gen eines Monats ziehen wir 
einen Gewinner. Der hat die 
Gelegenheit, gebührenfrei 
ein komplettes »Feudalher- 
ren«-Spiel bei Peter Stevens 
mitzuspielen, der die Kosten 
dafür (normalerweise 6 
Mark je Runde) übernimmt. 
Der Rechtsweg ist ausge¬ 
schlossen. 




laut Umfrage einer deutschen Software-Zeitschrift sind wir 

1986/87/88 - DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 



MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 



24 Std. Bestell-Annahme 

24 Std. Eil-Lieferservice auf Anfrage 

Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 





C64 

Cass. 

Disk 

Amiga 


Bard's Tale III 

_ 

49,90 

Bard’s Tale II* 

69,90 

Beyond the lee Palace 

— 

35,90 

Bobo* 

54,90 

Capt, Blood* 

29,90 

39,90 

Captain Blood* 

64,90 

Corporation 

29,90 

39,90 

Detector 

30,90 

Dark Castle Dtsch, 

28,00 

35,90 

Gary Linekers Super Skills 

59,90 

Four Smash Hits 

28,00 

37,90 

German Football Simulator 

49,90 

Gary Linekers Super Skills 

29,90 

39,90 

Interceptor 

69,90 

Infiltrator II* 

29,90 

39,90 

Nigel Manseli* 

59,90 

Magnificent 7 

— 

49,90 

OOZE 

69,90 

Nigel Manseli* 

— 

39,90 

Sarcophaser 

49,90 

OOZE 

— 

49,90 

Silent Service 

64,90 

Pegasus Bridge 

— 

49,90 

Skyfox II* 

64,90 

Questron II 

— 

44,90 

Strippoker II 

29,90 

Streamwarrior 

28,00 

35,90 

Th ree Stooges 

69,90 

Zug um Zug - Schach für jedermann 
Schnell und sicher Führerschein 

54.90 

64.90 

Turbo Print 

89,00 


I Footballmanager II* 

C64 Cass. 29,90 Disk 39,90 
Atari ST 59,90 
Amiga 59,90 


Romantic Encounter 

Amiga 64,90 

Atari ST 64,90 


Atari ST 


Bermuda Project 

69,90 

Beyond the lee Palace 

49,90 

Euro Soccer 

54,90 

Gary Linekers Super Skills 

59,90 

Kaiser 

119,00 

Legend of Sword 

64,90 

Lord of Conquest 

Nigel Manseli* 

49,90 

59,90 

OOZE 

69,90 

Scenery Disk Europe 

49,90 

Sidewinder 

34,90 

ST Ware 

59,90 

Sundog 

49,90 

Uninvited 

59,90 

Zug um Zug - Schach für jedermann 

69,90 


( ; 

* Neu im Programm 

Nintendo, Sega. 
Liste anfordern. 

* Neueste Preisliste 
gegen 0,80 DM 
Rückporto 


IBM 

Bobo 

54,90 

Driller 

49,90 

Kampfgruppe 

59,90 

Maniac Mansion 

64,90 

Mewillo 

54,90 

Police Quest 

59,90 

Psion Chess 

69,90 

Rockford 

49,90 

Shanghai 

59,90 

Sherlock 

79,00 

Sokoban 

54,90 

Solitaire 

49,90 

Strike Force Harrier 

69,90 

Vermeer 

69,90 


WIR HALTEN STÄNDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WÖCHEN TLICH! 

Lieferung nach Verfügbarkeit. 

* Artikel bei Drucklegung noch nicht 
lieferbar 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 


Laden und Versand: 

Laden Köln 1: 

Laden Düsseldorf: 

Berrenrather Str. 159 

5000 Köln 41 

Tel.: (0221) 41 6634 

Matthiasstr. 24-26 

5000 Köln 1 

Tel.: (0221) 239526 

Pempelforterstr. 47 

4000 Düsseldorf 1 

Tel.: (0211) 364445 


ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 — 41 6634 10-18.30 Uhr 

02 21 — 42 55 66 24-Std. Service 
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■ M Habt Ihr einen 
* # tollen POKE ge¬ 
funden? Schickt ihn mir, 
für den POKE des Mo¬ 
nats gibt’s ab sofort 
bei Hallo Freaks 100 
Mark. J J 


6Ä 




Gryzor 


Wie angekündigt, hier die 
restlichen Tips zu »Gryzor« auf 
dem C 64. Sie kommen von Tho¬ 
mas Müller aus Niederwerrn. In 
der letzten Happy kamen wir nur 
bis Sektion 1, deshalb jetzt die 
Sektionen 2 bis 6. 

Sektion 2 

— Zuerst auf das mittlere Auge 
schießen. 

— Dann die Barrikade und das 
Auge dahinter abschießen. 

— In die Knie gehen und das Au¬ 
ge in der Mitte abschießen. 

— Zum Schluß springen und das 
Auge in der Mitte oben abschie¬ 
ßen. 

Sektion 3.1 

— An den äußersten Rand stel¬ 
len (1, unter roten Schutzschild). 

— Erst Schutzschild, 

— dann Kanone abschießen und 

— auf der anderen Seite wieder¬ 
holen. 

— Die beiden restlichen Schutz¬ 
schilde abschießen (2). 

— Schließlich das Auge abschie¬ 
ßen, wobei man den Feuerbäl¬ 
len ausweichen sollte (3). 
Sektion 3.2 

— Zur Kanone rennen (1) und 
zweimal schießen. 

— Zur anderen Kanone rennen 

(1) und auch zweimal schießen. 

— Diesen Vorgang wiederholen, 
bis beide Kanonen kaputt sind. 

— Neben die Mitte stellen (2) 
und die 5er-Kanone abschießen. 

— Zwischendurch immer wie¬ 
der Aliens abschießen. 

— Wenn die 5er-Kanone zerstört 
ist, Kuppelspitze (4) abschießen. 
Sektion 4 

— Springen und auf das rechte 
obere 

— dann auf das mittlere Auge 
schießen. 

— Kniend die Barrikade und da¬ 
hinter das Auge zerstören. 

— Springen, um das Auge in der 
Mitte oben abzuschießen und 

— wieder springen, um das Au¬ 
ge rechts oben abzuschießen. 
Sektion 5 

— Zuerst den Schüssen der 
Aliens ausweichen (1). 

— Dann warten, bis die Kanone 

(2) geschossen hat, unter das 
mittlere Feld (3) stellen und Ka¬ 
none plus Feld abschießen. Da¬ 
zu braucht man viel Geduld. 



»Gryzor« — Sektion 3.1: Ausgang: an den Rand stellen 



Sektion 3.2 in »Gryzor«: Eingang: zur Kanone rennen 



Sektion 5: Ausgang: Bei 3 ist es ungefährlich 


— Zum Schluß noch die beiden 
restlichen Schutzschirme (4) ab¬ 
schießen. 

— Sobald die Alien-Maschinen 
auftauchen, immer zuerst den 
Feuerbällen ausweichen (5). 

— Immer auf das Gesicht zielen, 
das keine Feuerbälle ver¬ 
schießt. 

— Immer darauf achten, daß die 
Schüsse auf beide Masken 
gleichmäßig verteilt werden. Es 
ist sehr schwer, eine Maske zu 
zerstören, wenn die andere be¬ 
reits hinüber ist. 

Sektion 6 

— Als erstes den Scatter neh¬ 
men (muß schnell gehen). 

— Dann schräg nach oben schie¬ 
ßen, das verhindert das Herun¬ 
terfliegen der Aliens. 

— Auf die obere Ebene sprin¬ 
gen, hinlegen und die »MG- 
Alien« abschießen. 

— Den Laser, der angeflogen 
kommt, aufnehmen. 

— Beim Traktor muß man bis 
zum linken Bildschirmrand zu¬ 
rückweichen, hinlegen und 
schießen. 

— Beim Giganten entweder 
springen oder hinlegen. 

— Bei den Feuersäulen sollte 
man warten, bis die Stichflamme 
gekommen ist, dann kann man 
durchrennen. 

— Wenn der Laser zwischenzeit¬ 
lich verlorenging, kann man ihn 
hier wieder aufnehmen. 

— Gigant. 

— Beim Blitzfeld sollte man war¬ 
ten, dann springen und warten, 
bis der Blitz weg ist. Nun wieder 
springen, beim MG-Alien sofort 
hinlegen und schießen. Das gilt 
nur für die obere Ebene. 

— Wenn »Barrier On« kommt 
(Schutzschild), abschießen und 
so schnell wie möglich zur 
Schlange rennen. 

— Dort in die Schlange hinein¬ 
rennen und dort so lange auf das 
Herz schießen, bis es explo¬ 
diert. 

Zusatz-Tips 

— In den Sektionen 1 bis 5 auf¬ 
passen, daß der Laser nicht ver¬ 
lorengeht. 

— Der Reihe nach sind die Waf¬ 
fen Rifle, Scatter, Laser und 
nochmal Scatter aufzunehmen. 
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Tips Spiele 


Sub Battle Simulator 

Tips für U-Boot-Kommandan- 
ten hat Meik Schneider aus 
Nienburg. Sein bestes Ergebnis 
waren 250000 versenkte BRT. 

Will man bei »Wartime Com- 
mand« viele Missionen und viel 
versenken, sollte man die Deut¬ 
schen nehmen. Mit ihnen kann 
man bis zu 18 Missionen bekom¬ 
men. (Meiks höchste Anzahl für 
Amerika ist 12.) 

Wählt man die Mission, Minen 
zu legen, sollte man unbedingt 
weit genug entfernt sein, wenn 
sie hochgehen. Es ist zwar egal, 
wie man sie legt, da sie aber ab¬ 
treiben können, ist es ärgerlich, 
wenn man durch die eigenen 
Minen versenkt wurde. Vorsicht 
auch, falls man später in ein ver¬ 
mintes Gebiet zurückkommt — 
die Minen sind noch da. 

Die ersten Missionen beider 
Seiten sind nur mit »leichten« 
U-Booten ausgestattet; bei den 
Deutschen die Type II, bei den 
Amerikanern die S-Class. Beide 
U-Boote können nur wenige Tor¬ 
pedos tragen. Greift man mit 
diesen Booten einen Convoy an, 
sollte man die Taktik »Versenken 
und schnell weg« befolgen. 

Fährt man das Boot einer an¬ 
deren Klasse (VII, XXI, Gato, 
Tench) ist der folgende Weg 


besser: Die Schiffe, die schnel¬ 
ler als die U-Boote sind (Battle- 
ship, Carrier, Transport) nur mit 
einem Torpedotreffer lähmen 
und die Destroyer, P.Boote und 
Escors mit zwei Torpedos ver¬ 
senken. Die restlichen (gelähm¬ 
ten) Schiffe kann man nun wie¬ 
der einholen und mit der Deck- 
Gun versenken. 

Wird man zu stark von den 
Feinden angegriffen, hilft fol¬ 
gende Taktik: Der Feind sieht 
das U-Boot und fährt direkt dar¬ 
auf zu. Jetzt geht man auf Peri¬ 
skoptiefe, fährt das Periskop 
aber nicht aus. Stellt man View 
auf den Kurs des Feindes ein 
und feuert einen Torpedo ab, 
dann trifft dieses Torpedo in den 
meisten Fällen sein Ziel. 

Wenn man für diese Art Manö¬ 
ver keine Torpedos mehr hat, 
sollte man den »Side Display« im 
Auge behalten. Man kann bei 
der Fahrt durch tauchen und 
auftauchen den »Depth Char- 
ges« entkommen. 

Flugzeuge greifen nur tags¬ 
über an, können also auch nur 
dann abgeschossen werden. Bei 
der Fahrt zu einem Einsatzort 
sollte man die vorgegebene Ge¬ 
schwindigkeit nicht verändern, 
sonst kommt man Tage zu früh an 
und kann den Convoy wegen 
Nahrungsmangel nicht angrei¬ 


fen. Auf der Rückfahrt zum Hei¬ 
mathafen darf man getrost 
schneller fahren. 

Bei amerikanischen Missio¬ 
nen sollte man sich nicht zu weit 
vom Einsatzort entfernen (um 
zum Beispiel einen Convoy zu 
verfolgen), da man sonst durch 
Funkspruch degradiert wird. Ja¬ 
panische Zerstörer geben sehr 
schnell die Suche nach dem un¬ 
tergetauchten U-Boot auf, halten 
aber die letzte gesichtete Posi¬ 
tion ständig im Auge. 

Fragen zu »Jagd 
auf Roter Oktober« 

Christian Krumpenthaler aus 
Ortenhurg braucht Tips für 
»Jagd auf Roter Oktober«. Chri¬ 
stian schreibt: Ich komme bis an 
die Ostküste von Amerika, wo 
mir mit einem Leuchtsignal eine 
Botschaft vom Flugzeugträger 
Invincible übermittelt wird. 
Diese Botschaft legt den Treff¬ 
punkt fest, an dem das U-Boot 
übernommen wird. Ich stehe 
immer korrekt auf dem Punkt, 
der durch ein Kreuz markiert ist, 
werde aber nicht übernommen 
und bekomme auch keine wei¬ 
teren Anweisungen. Wer kann 
mir helfen? 


POKEs 

Schummel- 

Listings 

Wer gerne »Out Run« auf 
dem C 64 spielt, kann mit den 
POKEs von Marcus Graf aus 
Warmond in Holland sicher 
etwas anfangen. 

Wenn das Anfangsbild er¬ 
scheint, müßt Ihr einen Reset 
auslösen und folgende PO¬ 
KEs eingeben: 

POKE 34711,234 
POKE 34712,234 
POKE 34713,234 

Jetzt geht Euch die Zeit 
nicht mehr aus. Wer lieber 
auf einer anderen Straßen¬ 
farbe seine Runden dreht, 
gibt 

POKE 33393,173 
ein. 

Mit SYS 38045 startet Ihr 
das Spiel wieder. 



Wieder ein kleines Meisterwerk 


Erdmann & Partner 
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Tips Spiele 



100 Mark für den 
POKE des Monats 

POKEs sind oft die letzte Ret¬ 
tung für einen verzweifelten 
Spieler: Mit einem gemeinen 
Grinsen zeigt man dem Spiel, 
wer hier der Meister ist. Auch 
wenn man weiß, daß der Sieg 
nur deshalb so leicht fällt, weil 
sich das eigene Raumschiff un¬ 
ermüdlich wieder aufbaut, 
selbst nach dem härtesten 
Crash. 

Wir suchen deshalb für »Hallo 
Freaks« den »POKE des Monats«. 
Neu muß er sein, er muß das 
Spielen erleichtern und er sollte 
für ein Programm sein, das mög¬ 
lichst neu erschienen ist. Auch 
ein Cheat-Mode kann es sein. 
Was wir unbedingt dazu brau¬ 
chen: Die Angabe, auf welchem 
Computer der POKE funktio¬ 
niert und den SYS-Befehl, um 
das Spiel wieder starten zu kön¬ 
nen. 

Den besten POKE honorieren 
wir mit hundert Mark in bar 
und stellen den Autor in »Hallo 
Freaks« vor. Alle anderen be¬ 
kommen für ihren POKE einen 
kleinen Anerkennungspreis aus 
dem Redaktionsalltag. 


Superstar 
Ice Hockey 

Für alle, die auf dem C 64 gern 
»Superstar Ice Hockey« spielen 
und ohne Punkteverlust verhan¬ 
deln wollen, hier die Tips von 
Michael Jendrzejczyk und Sven 
Simat: 

— Zuerst geht man auf »Recruit 
Player« und setzt den Spieler, 
den man eintauschen will, auf 0 
Punkte Stärke (0 Offensive, 0 De¬ 
fensive). 

— Wenn der Spieler auf 0 ist, 
geht man zu »Try Trade« und 
tauscht den Spieler gegen einen 
anderen ein. 

— Der Computer zieht 150 Punk¬ 
te automatisch ab. Bei der Einga¬ 
be der Trading Points einfach 0 
eintippen. Der Computer nimmt 
den Handel sicher an. 

Diesen Vorgang kann man be¬ 
liebig oft wiederholen, voraus¬ 
gesetzt es sind genug Punkte da. 
So bekommt man eine perfekte 
Mannschaft. 

Michael und Sven haben auch 
herausgefunden,' daß der Tor¬ 
wart die Bälle besser hält, wenn 
man ihn auf 0 Punkte setzt (kleine 
Fehler können schon mal Vor¬ 
kommen). 

Bubble Bobble 

Wer sich bei »Bubble Bobble« 
auf die Extras vorbereiten will, 
kann auf der Liste von Johannes 
Erler aus Memmingen nach- 
schauenV wann was kommt. Die 
Liste gilt für die Level 1 bis 55. 
Die Extras kommen fast immer. 


Kings Quest III 

Oliver Spears aus Köln hängt 
bei »Kings Quest III« fest. Er 
möchte wissen: 

1. Wie komme ich in die Höhle 
mit dem Spinnennetz? 

2. Wie überliste ich die Medu¬ 
sa? 

3. Wie bekämpfe ich den Zau¬ 
berer? 

Da Oliver schon einige Zeit 
Kings Quest III spielt, hat er auch 
gleich ein paar Tips: 

— Im Schrank des Zauberers 
liegt eine Karte mit der man sich 
an verschiedene Orte telepor- 
tieren kann. 

— Man darf sich vom Zauberer 
nie mit Gegenständen erwi¬ 
schen lassen, die einen Stern (*) 
im Namen haben. 

— Man versteckt diese Dinge 
besser unter dem Bett, wo der 
Zauberer sie nicht finden kann. 

— Im Arbeitszimmer ist eine Fall¬ 
tür, die man über einen Hebel im 
Buchregal öffnet. Dahinter ver¬ 
birgt sich ein Labor. 


Level Extra 

5 Flimmermaske unten 
Mitte 

6 Schirm oben links 

7 Schirm oben links 

8 Bonus links oben 

9 Bonus rechts oben 

12 Flasche rechts oben 

13 Kreuz rechts oben 

14 Kreuz rechts am Kopf 

21 Flimmermaske links 
oben 

22 Schirm rechts 

23 Schirm links 

29 Kreuz erste Etage 
Mitte 

30 Kreuz links oben 

37 Flimmermaske rechts 
oben 

38 Schirm rechts unten 

39 Schirm rechts oben 

53 Flimmermaske links 
oben 

54 Bonus links oben 

55 Schirm erste Etage 
Mitte 


Neu in München! 
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Top Hits zu Tiefstpreisen 


C64 


Bard’s Tale III 
Flightsimulator II, dt. 
Gauntlet II 
Infiltrator II 
Jet 

Patton vs Rommel 
Silent Service 
Stealth Fighter 
Stealth Mission 
Strike Fleet 
Atari ST 


55,- 

75,- 

35,- 

45,- 

65,- 

45,- 

39,- 

49,- 

99,- 

45,- 

Dlsk 


Captain Blood, dt. 
Gauntlet II 
Goldrunner II 
dazu Scenery Disk 
Flightsimulator II 
Impossible Mission II 
Kaiser 

Leathernecks 
She Fox (Vixens) 
Silent Service 

Amlga 


49,- 

55,- 

19 ,- 

89,- 

55.- 

119- 

55,- 

59,- 

65,- 

Dlsk 


aaargh 

Flightsimulator II 
Interceptor 
Leathernecks 
Obliterator 
Ports of Call, dt. 

Return to Atlantis 65,- 

Seven Cities of Gold 49.- 

Silent Service 69,- 

Three Stooges 69,- 

Jetzt erhältlich: Scenery 
Disk Europa zu FS II, Jet 
für alle Systeme Disk 55,- 

Weitere Titel zu Superpreisen 
per Telefon erfragen. 

Versand gegen Vorkasse und NN 
+ DM 6,- Porto, Ausland nur 
Vorkasse + DM 10,- Porto. 

Munich Soft 

Markus Häußler 
Schumacherring 8 
8000 München 83 
Telefon 089/6374448 

geöffnet 0-24 Uhr 
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3 
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4 
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4 
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★ ★ 


HEISSE PREISE 


★ ★ 


ACTION CARTRIDGE PLUS 99 DM 

FREEZE MACHINE Super-Copy-Modul 77 DM 

UTILITY-DISC f.FM (für nachladende Progr.) 27 DM 
FINAL CARTRIDGE III (neueste Version) 77 DM 
FINAL C. + FREEZE-M. zusammen nur 147 DM 
FINAL C + MAUS Paketpreis 137 DM 

SOUND SAMPLER DELUXE, nur 177 DM 
EXPERT-CARTRIDGE V. 35 m. Utility-Disk 97 DM 
TURBO-SENSOR-LIGHTPEN m. Prog.Disc 57 DM 
VIDEO-DIGITIZER eintausend - 382x288 P. 247 DM 
SUPER SOUND DIGITIZER, Preissenkung 97 DM 
AMIGA DIGI-VIEW 327 DM 

GENIUS GM6 + PC-MAUS 127 DM 

Module m. deutscher Software u. Anleitg. in aktueller Version 
Wir haben noch mehr! 

Vorkasse (Postanweis./Scheck): OHNE Zuschläge. 
Nachnahme Inland + 5 DM. Ausland auf Anfrage. 
Erweiterte Liste 6/88 (C64/AMIGA/PC) kostenlos. 

ASTRO VERSAND ★ Postfach 1330 ★ 3502 Vellmar 
Tag&Nacht-Bestelltelefon: (0561) 880111 

ÖOOOOOOOOOOOi 


Wichtiger 

Hinweis: 


Zur Bezahlung von 
Kleinanzeigen 
weiden weiterhin 
keine Briefmarken 
angenommen 


FestiväP/^r^ 

BEI KINGSOFT 

NEUE SPIELE-NEUE PREISE 



Kass. 

Disk. 

ALIEN SYNDROME 

C-64/128 

27.” 

39.95 

Atari ST 


54.95 

ARCADE FORCE FOUR 



C-64/128 

27.« 

39.95 

Schneider CPC 

27. 95 

54.95 

Atari St 


66.95 

BIONIC COMMANDOS 



C-64/128 

27.« 

32.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


54.95 

Amiga 


66.95 

IBM PC 


54.95 

BUBBLE BOBBLE 



C-64/128 

27.95 

39.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


54.95 

Amiga 


54.95 

CAPTAIN BLOOD 



Schneider CPC 

27.95 

46.95 

Atari ST 


66.95 

IBM PC 


66.95 

IKARI WARRIORS 



C-64/128 

27.95 

39.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


46.95 

IBM PC 


54.95 

IMPOSSIBLE MISSION II 



C-64/128 

27.95 

39.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


66.95 

IBM PC 


54.95 

INDIANA JONES 



C-64/128 

19.95 

24.95 

Schneider CPC 

19.95 

24.95 

Atari ST 


39.95 

LAST NINJA 2 



C-64/128 

36.95 

39.95 

MANIAC MANSION 



C-64/128 (deutsch) 


39.95 

IBM PC (englisch) 


66.95 

MANIAX 



C-64/128 

29.95 

29.95 

Plus/4 

29.95 

29.95 

Atari ST 


49.95 

Amiga 


49.95 

IBM PC 


49.95 

RAMPAGE 



Atari 800 

27.95 

39.95 

C-64/128 

27.95 

39.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


39.95 

IBM PC 


66.95 

RIMRUNNER 



C-64/128 

27.95 

39.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


39.95 

ROAD BLASTERS 



C-64/128 

27.95 

39.95 

Schneider CPC 

27.95 

39.95 

Atari ST 


54.95 

Amiga 


66.95 

ROLLING THUNDER 



C-64 128 

27.95 

32.95 

Plus/4 

27.95 

39.95 

Atari ST 


54.95 

Amiga 


66.95 

SOLOMON'S KEY 



C-64/128 

19.95 

24.95 

Schneider CPC 

19.95 

24.95 

Atari ST 


39.95 

VIRUS (=Zarch!) 



Atari ST 


54.95 

Amiga 


54.95 


Die Preise verstehen sich zzl. Porto + Verpackung 
(ca. 5.-DM). Versand nur gegen Nachnahme. 

Viele weitere neue Programme zu Superpreisen 
finden Sie in unserer aktuellen Preisliste - bitte 
kostenlos anfordern. 


5PITZEN-SOFTWARE 
MADE IN GERMANY 



GRÜNER WEG 29 0-5100 AACHEN 

S 0241 /15 20 51 Fax 0241 /15 20 54 
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Spiele Tips 



Emerald Mine 


Hermann Hiebl aus Obern- 
breit ist ein begeisterter Fan von 
»Emerald Mine« auf dem Amiga. 
Er hat für die Level 77 und 79 
Karten gezeichnet, da diese oh¬ 
ne Plan kaum zu schaffen sind, 
weil man ständig an die unsicht¬ 
baren Mauern stößt. In Level 77 
kommt noch der große Zeit¬ 
druck dazu. 

Die Karte von Level 77 ist an ei¬ 
nigen Stellen unvollständig, also 
nicht alle unsichtbaren Mauern 
gekennzeichnet. Der eingetra¬ 
gene Weg ist aber der kürzeste. 

In Level 79 muß man manche 
Wege doppelt gehen, um ans 



Level 77 von »Emerald Mine« auf dem Amiga: Beeilung ist angesagt. 



XXxxx 


O Stern ö Bombt $ Roboter ® Vrek 

rsd 

O Vi&rrW i 0 NpjS % Hicßtr 

X ItostfHfare flotter O Käfer am 


Stört des Spdmmchetrs M Sand 

0 / %33tl £ Schlosst 0 TSr 

® itastfifefc Nqi#r 0 2ersttH?ane Ma^er 


Ganz schön was los in Level 79: die unsichtbaren Mauern nerven zusätzlich. 
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Ziel zu gelangen. Hermann hat 
nur den Weg außerhalb der 
Mauergebiete eingezeichnet, 
da es innerhalb nicht allzu 
schwierig ist. 


Ports of Call 

Peter Braasch aus Eutin gibt 
ein paar Tips zum Amiga-Spiel 
»Ports of Call«: 

— Zu Beginn des Spiels kauft 
man sich zwei Pre-owned ships. 
Nach 25 bis 30 Wochen werden 
die Schiffe kurzzeitig billiger. 
Unbedingt zugreifen! 

— Immer 0,5 bis 1 Mio. Dollar für 
Reparaturen und Benzin bereit¬ 
halten. Unbedingt volltanken, 
wenn der Preis unter 80 Dollar 
liegt. 

— Bei Zeitfracht immer Höchst¬ 
geschwindigkeit fahren, bei nor¬ 
maler Fracht 2 Knoten darunter 
(spart viel Benzin). 


T.S.uatensysteme 


DENISSTRASSE 45 ■ 8500 NÜRNBERG 80 


Bard's Tale I 
l Bard's Tale II 
Bard’s Tale III 
I Bismarck 
Black Lamp 
Buggy Boy 
Captain America 
Championship Sprint 
O hessmaster 2onn 


■ unampionship Spri 
I Chessmaster 2000 
I £ huck Yaeger s AFT 
I Combat School 

■ Demon Stalker 
I Dritter 

J Earth Orbit Station 
I Elite Collection 
I Enlightenment 
I F'elds of Fire 
I Right Simulator 2 dt. 

■ Footballdmanager 2 

■ Fred Feuerstein 
I Qarfield 

I Gauntlet II 


29.90 39.90 

35.90 49.90 

29.90 39.90 
29.90 39.90 

49.90 
49.90 
49.90 
29.90 39.90 
29.90 49.90 

29.90 39.90 

25.90 29.90 
29 90 39.90 

35.90 49.90 

39.90 49.90 

25.90 39.90 

29.90 39.90 

39.90 49.90 

59.90 

49.90 59.90 

25.90 35.90 

39.90 

89.90 

29.90 39.90 
29.90 45.90 
29.90 49.90 
29.90 39.90 


GeeBee Air Rallye 
Giana Sisters 
Gryzor 
Ikari Warrior 
Impact 

Impossible Mission 2 
n 80 Tagen um die We 
Internationa) Karate+ 
Jinxter 

Knight Games ii 
Legacy of the Ancients 
Lords of Conquest 

Ä L Ä roolycsrt ' 


uuuny LUKe Nil 
Lurking Horror 
Maniac Mansion 
Miniputt 
Nebulus 
Octapolis 
Outrun dt. 

Phantom & Hektik 

PHM Pegasus 

Power at Sea 

Proj. Stealth Fighter 

Ouedex 

Red October 

Renegade 

Rygar 

Shiloh 

Shoot’em Up Constr. Kit 


29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 

29.90 39.90 

39.90 

25.90 35.90 

59.90 

19.90 

59.90 

39.90 
1 49.90 

79.90 

39.90 

35.90 49.90 

25.90 35.90 
29 90 39.90 

25.90 35.90 

19.90 

49.90 

39.90 

39.90 49.90 

29.90 39.90 

39.90 49.90 

25.90 39.90 

25.90 35.90 
39.90 

49.90 59.90 


Sidewize 
Silent Service dt 
Six Pack lll 
Solid Gold 
Star Wars 

Streetsports Basketb. 
Sub Battle Simulator 
Summerg. l/lmposs. V 
Summerg. I/Pitstop 

Super Hang On 
Superprint 

Terramex 
Testdrive 
Tetris 
The Train 
To be on Top 
Trantor 

Trivial Pureuit dt. 
Vampire’s Empire 
Verbentrainer 
Vokabeltrainer 
Volleyball Simulator 
wf«' fh « South Pacific 
Western Games 
Oiympiad ’88 
World Tour Golf 
Yogi Bear 


25.90 35.90 

29.90 39.90 
29.90 39.90 

29.90 39.90 

25.90 35.90 

29.90 39.90 

39.90 
SS- 19.90 

19.90 
3990 49.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 
29.90 39.90 

29.90 39.90 

35.90 39.90 
49.90 

29.90 39.90 

29.90 39.90 

25.90 29.90 

29.90 

29.90 39.90 
49.90 

49.90 
29.90 39.90 

59.90 
29.90 39.90 

29.90 39.90 

39.90 

25.90 39.90 


Arkanoid Rev. of Doh 
Adv. Tact. Fighter 
Bubble Bobble 
California Games 


Arkanoid Rev. of Doh 

Adv. Tact . Fighter 

BMX-Simulator 
California Ga^es 

Championship Spnnt 

10 Computer Hits 4 
Driller 

Elite Collection 

Four Smash Hits 
Gauntlet II 
Ikari Warrior 

Internationa! Karate •* 

Matchday II 

Milk Race 

Nebulus 

Outrun 

Solid Gold 

Starwars' 

Terramex 
Tetris 


Cass. Disk DriUer 

-Gauntlet II 

29.90 39.90 Gryzor 

29.90 39.90 Inside Outing 3D! 

29.90 39.90 Jagd auf Roter Oktober 
29.90 39.90 Laser Basic dt. 

Pirates! nur 6128 
The Rocky Horror Show 
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